 CzesC IV

Tworzenie aplikagj

W czesci IV zrobisz kolejny wielki krok w kierunku zostania petnopraw-
nym programista. Po tej lekturze bedziesz w stanie tworzy¢ programy,
ktére bedziesz mogt sprzedawal. Pamietaj, ze jedyna rdznica miedzy
naszymi przyktadami a ,prawdziwymi” programami polega na tym,

ze za te drugie sie ptaci.

Zaczniemy teraz odchodzi¢ od korzystania z frameworku Snaps, ktory
ukrywa pewne podstawowe ztozonosci zwigzane z tworzeniem oprogra-
mowania dla platformy Windows 10. Nie porzucimy jednak tego frame-
worku catkowicie. Dowiesz sie, jak dziataja elementy Snaps i jak uzywac
ich funkcjonalnosci w pisanych przez Ciebie programach. Zaczniesz od
nauki projektowania interfejsow uzytkownika, a nastepnie przejdziesz
do kwestii zwigzanych z tym, jak nowoczesne programy obstuguja

zewnetrzne zdarzenia.
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Czego nauczysz sie w tym rozdziale?

Interfejs uzytkownika to witryna sklepowa programu. Podobnie jak okno wystawowe
moze skusi¢ Cie, zeby wejs¢ do sklepu i zakupic jakie$ produkty, dobrze zaprojek-
towany interfejs uzytkownika moze zachecic¢ uzytkownikéw do korzystania z opro-
gramowania. W tym rozdziale zastanowimy sie nad tym, jak tworzone s3 interfejsy
uzytkownika nowoczesnych aplikacji. Dowiesz sig, jak wykorzystywaé komponenty
oprogramowania do reprezentowania elementow, z ktérymi uzytkownik wchodzi

w interakgcje. Nastepnie zobaczysz, w jaki sposéb programy wspotpracujag z tymi
elementami i jak te elementy reaguja na dziatania podejmowane przez uzytkownika.
W catym rozdziale bedziemy pracowac z jezykiem o nazwie XAML (ang. Extensible
Application Markup Language, wymawiaj,zamel”), czyli rozszerzalnym jezykiem znacz-
nikéw dla aplikacji, ktéry mozna stosowac do opisywania projektu interfejsu uzyt-
kownika. Zobaczysz, jak mozesz uzywac jezyka XAML ze Srodowiskiem Visual Studio
w celu tworzenia pierwszorzednego doswiadczenia uzytkownika..
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Tworzenie maszyny dodajgce]

Po sukcesie gadajacego samouczka tabliczki mnozenia, ktory utworzyliSmy w rozdziale 6., zostates
poproszony przez znajomych o opracowanie maszyny dodajacej, ktorej bedzie mozna uzywac do
¢wiczenia dodawania lub w jakis inny sposob. Twoi znajomi powiedzieli Ci, ze potrzebujg czego$
podobnego do programu pokazanego na rysunku 16.1. W tym programie uzytkownicy wpisuja

w dwdch polach sktadniki dodawania, a nastepnie naciskaja przycisk rowna sie, aby zobacz wynik.

Maszyna dodajaca

2

+

2

rowna sie

4

Rysunek 16.1. Maszyna dodajaca

Jest to prosta aplikacja dla systemu Windows, ale tak naprawde wykracza poza to, co mozemy
zrobi¢ za pomoca biblioteki Snaps. Programy, ktére do tej pory pisalismy, wykorzystywaty zacho-
wania z tej biblioteki w celu zapewnienia interakgji z uzytkownikami. Metody Snaps dziatajag bez
zarzutu, ale nie sg zbyt elastyczne. Aby utworzyé maszyne do nauki dodawania, musimy dowie-
dziec sig, jak tworzy¢ graficzne interfejsy uzytkownika (ang. graphical user interfaces — GUI).

Graficzny interfejs uzytkownika
wykorzystujgcy XAML

Interfejs uzytkownika to elegancka nazwa tego, co widza uzytkownicy podczas korzystania

z programu. Sktada sie z przyciskéw, pél tekstowych, etykiet i obrazéw, z ktorymi pracuja
uzytkownicy, aby wykona¢ swoje zadania. Do obowigzkéw programisty nalezy miedzy innymi
tworzenie tego frontendu i zapewnianie mu odpowiednich zachowan, aby uzytkownicy mogli
sterowac programem i uzyskiwac od niego to, czego potrzebuja.

W tym rozdziale nie chodzi o programowanie w jezyku C#, ale o tworzenie interfejséw uzyt-
kownika za pomoca jezyka XAML, ktory zostat zaprojektowany przez firme Microsoft w celu
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utatwienia programistom budowania dobrze prezentujgcych sie aplikacji. Jezyka XAML
uzywamy do opisywania tego, co jest wyswietlane, a za pomocag C# zapewniamy wymagane
zachowania. (Programy korzystajace z interfejsu uzytkownika opartego na jezyku XAML
mozesz tworzy¢ takze za pomoca innych jezykéw programowania, takich jak Visual Basic).
Aby zrozumiec ten proces, musisz nauczyc sie kilku rzeczy na ten temat sposobu dziatania
jezykdw znacznikdw, ale ta wiedza jest niezwykle przydatna, poniewaz mnéstwo nowocze-
snych systeméw interfejsu uzytkownika dziata w podobny sposob.

Rozszerzalny jezyk znacznikéw dla aplikacji umozliwia wykorzystanie regut jezyka do two-
rzenia konstrukgji, ktore zasadniczo moga opisac wszystko. Angielski jest pod tym wzgledem
bardzo podobny. Istnieja litery i znaki interpunkcyjne, ktore sg symbolami jezyka angielskiego.
Mamy réwniez reguty (gramatyke), ktére okreslaja sposéb uzywania stéw i tworzenia zdan,
oraz rozne rodzaje stow — rzeczowniki opisujace rzeczy i czasowniki opisujace dziatania.

W przypadku pojawienia sie czego$ nowego, wymyslamy nowy zestaw stéw, zeby to opisac.
Kiedy wynaleziono komputer, kto$ musiat wymysli¢ to stowo, wraz z wyrazeniami, takimi jak
bootowanie, awaria systemu, dziata za wolno, skasowato catg mojq prace itp.

Jezyki oparte na jezyku XML sa rozszerzalne pod tym wzgledem, ze mozemy wymyslaé nowe
stowa i frazy zgodne z regutami danego jezyka i wykorzystywac te nowe konstrukcje do
opisywania dowolnych rzeczy. Sg to tak zwane jezyki znacznikéw (ang. markup languages),
poniewaz moga by¢ wykorzystywane do opisywania rozmieszczenia elementdw na stronie.
Angielskie stowo markup oznaczato pierwotnie instrukcje uzywane w drukowaniu, gdy chciano
powiedzie¢ na przyktad: ,Wydrukuj nazwisko Rob Miles bardzo duza czcionka". Najbardziej
znanym jezykiem znacznikéw jest prawdopodobnie HTML (ang. Hypertext Markup Language),
ktory jest uzywany w sieci WWW do opisywania formatow stron internetowych. Programisci
czesto wymyslaja wiasne formaty przechowywania danych, wykorzystujac do tego celu jezyk
XML. XAML przyjmuje reguty rozszerzalnego jezyka znacznikdw i uzywa ich do utworzenia
jezyka opisujacego komponenty, ktére majag by¢ wyswietlane na stronie.

Spdjrz na opis XAML pola tekstowego:

<TextBox Name="firstNumberTextBox" Width="100" Margin="4" TextAlignment="Center">
</TextBox>

W tym przyktadzie wida¢, ze projektanci jezyka XAML utworzyli whasciwosci, ktérych nazwy
okreslaja ich zastosowanie. Element TextBox moze otrzymac nazwe (Name), musi mie¢ okre-
$lone szerokos¢ (Width) oraz margines (Margin), pozwala takze okresli¢ sposéb wyrdéwnania
tekstu w polu (TextAlignment).

XAML i projekt strony

Gdy uzywasz programu Visual Studio do tworzenia zupetnie nowej uniwersalnej aplikacji
systemu Windows, otrzymujesz strone zawierajaca tylko kilka elementéw. W miare doktadania

Tworzenie maszyny dodajacej
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do strony kolejnych czesci, rozmiar plik powieksza sie wraz z kazdym dodawanym opisem.
Niektore elementy, takie jak pole tekstowe, moga by¢ samodzielne. Inne dziataja jak konte-
nery. Oznacza to, ze moga przechowywac inne elementy. Kontenery sg bardzo przydatne,

gdy chcesz opracowac uktad strony. Element StackPanel moze na przyktad przechowywac
zestaw innych elementéw utozonych jeden na drugim. Plik XAML moze rowniez zawierac opisy
animacji i efektéw przejscia, ktore moga by¢ zastosowane do elementoéw na stronie, aby uzy-
ska¢ naprawde spektakularny interfejs uzytkownika.

Nie zamierzam poswiecaé zbyt wiele czasu na aspekty XAML dotyczace uktadu strony; wystarczy
powiedzie¢, ze za pomoca tego jezyka mozesz tworzy¢ imponujace frontendy dla programow.
Okazuje sie jednak, ze wielu programistow (dotyczy to réwniez mnie, ale nie musi dotyczyc¢ Ciebie)
niezbyt dobrze radzi sobie z projektowaniem atrakcyjnych interfejsow uzytkownika. W prawdzi-
wym zyciu firmy czesto zatrudniaja grafikow, ktorzy tworza artystycznie wygladajace frontendy.
Rola programisty jest przygotowanie kodu dla tych wyswietlaczy, aby wykonaé wymagane zadanie.

XAML zostat opracowany z uwzglednieniem tej kwestii. Wymusza silng separacje miedzy projek-
tem wyswietlacza ekranowego i sterowanym przez niego kodem. Utatwia to programistom two-
rzenie poczatkowego interfejsu uzytkownika, ktéry jest nastepnie zmieniany przez projektanta,
aby stat sie bardziej atrakcyjny. Mozliwe jest réwniez, zeby programista wzigt petny projekt inter-
fejsu uzytkownika, a potem dopasowat zachowania do kazdego z komponentéw wyswietlacza.

Opisywanie elementow XAML

Zobaczmy, w jaki sposob jezyk XAML pozwala projektowac aplikacje. W tym celu uzyjemy
tego jezyka do utworzenia naszej maszyny dodajacej. Aby przypomniec sobie, jak bedzie
wygladat ten interfejs uzytkownika, spéjrz na rysunek 16.1. Ten wyswietlacz sktada sie z szesciu
komponentow:

1. Tytut Maszyna dodajgca. Ten blok tekstu jest nieco wiekszy niz reszta tekstu, aby sie
wyrézniat.

Gorne pole tekstowe, w ktorym uzytkownik wprowadza liczbe.
Element tekstowy zawierajacy znak +.
Dolne pole tekstowe, w ktérym uzytkownik wprowadza druga liczbe.

Przycisk, ktéry uzytkownik naciska w celu wykonania dodawania.

o v orwN

Pole tekstowe wyniku, ktére zmienia sie, aby pokazac¢ wynik po nacisnieciu przycisku. (W tej
chwili to pole tekstowe jest puste, poniewaz nie wykonalismy jeszcze zadnego sumowania).

W terminologii XAML kazdy pojedynczy element na ekranie nazywa sie UTElement (czyli ele-
ment interfejsu uzytkownika). Kazdy ma okreslong pozycje na ekranie, okreslony rozmiar etykiety
i wiele innych wiasciwosci. Aktualizujgc XAML opisujacy strone, mozesz na przyktad zmienic¢ kolor
tekstu w polu tekstowym lub wyréwnanie tekstu: do lewej, do prawej albo na srodku. Kod XAML,
ktérego uzytem do opisania wyswietlacza dla maszyny dodajacej, wyglada nastepujaco:
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<StackPanel>

<TextBlock Text="Maszyna dodajaca" TextAlignment="Center" Margin="8"
FontSize="16"></TextBlock>

<TextBox Name="firstNumberTextBox" Width="100" Margin="8" TextAlignment="Center">
</TextBox>

<TextBlock Text="+" TextAlignment="Center" Margin="8"></TextBlock>

<TextBox Name="secondNumberTextBox" Width="100" Margin="8"
TextAlignment="Center"></TextBox>

<Button Content="rdéwna sie" Name="equalsButton" HorizontalAlignment="Center"
Margin="8"></Button>

<TextBlock Name="resultTextBlock" Text="" TextAlignment="Center" Margin="8">
</TextBlock>

</StackPanel>

ANALIZA KODU

Badanie kodu XAML

Jesli przyjrzysz sie uwaznie, mozesz skojarzyc¢ kazdy z elementéw pokazanych na rysunku 16.1i wymie-
nionych na powyzszej liscie z elementami w pliku XAML. Jest jednak kilka rzeczy, ktérym powinnismy
przyjrzec sie doktadniej.

Pytanie: Do czego stuzy element StackPanel?

Odpowiedz: StackPanel jest bardzo prosty i bardzo przydatny. Pozwala nam utozyc serie ele-
mentow wyswietlacza w stos — oznacza to, ze nie musisz definiowac pozycji na ekranie dla kazdego

z elementow indywidualnie. Domysinym ustawieniem jest uktadanie w stos kolejnych elementow idac
w dot ekranu, ale mozna takze uktadaé w stos elementy poruszajac sie w poprzek ekranu. Mozesz
umieszczac jeden element StackPanel wewnatrz drugiego elementu StackPanel, aby utworzy¢
stos rzedéw. Zagniezdzanie elementéw jest powtarzajacym sie motywem w dokumentach XAML.

Pytanie: Jaka jest roznica miedzy TextBox a TextBlock?

Odpowiedz: TextBox to element wyswietlacza, w ktérym uzytkownik moze wpisywac tekst. Dwie
dodawane liczby beda wprowadzane w polach tekstowych o nazwach firstNumberTextBox

i secondNumberTextBox. Natomiast TextBlock to po prostu blok tekstu, ktéry jest wyswie-
tlany. Element TextBlock wykorzystujemy do przekazywania uzytkownikowi réznych informacji.

W tym przypadku uzywamy elementéw TextBlock, aby wyswietli¢ tytut aplikagji, znak + dla doda-
wania, a takze wynik obliczen. Uzytkownik nie moze wchodzi¢ w interakcje z zawartoscig TextBlock.

Pytanie: Aby sprawdzi¢, czy rozumiesz, jak to dziata, sprébuj wskazad, jaki tekst jest aktualnie
wyswietlany w resultTextBlock.

Odpowiedz: Mozesz to ustali¢, przegladajgc kod XAML w celu odnalezienia elementu Text-
Block o nazwie resultTextBlock ijego wiasciwosci Text. Okazuje sie, ze po uruchomieniu
programu wiasciwos$¢ Text jest ustawiana na ™", czyli na pusty ftancuch znakéw.



Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY

Korzystaj z automatycznego uktadu w jak najwiekszym stopniu

Zawsze sie niepokoje, kiedy zaczynam ustawiaé elementy na ekranie w pozycjach bezwzglednych.
Gdy tak robisz, przyjmujesz zatozenia dotyczace rozmiaru uzywanego przez Ciebie ekranu i wymia-
réw elementu. Nowoczesne komputery sa dostarczane z bardzo réznymi rozmiarami ekranéw,

a ponadto uzytkownicy moga zmieniac rozmiar tekstu na ekranie, aby powiekszy¢ widok. Moga
rowniez w trakcie korzystania z Twojego programu zmieniac orientacje ekranu z poziomej na pio-
nowa. Jesli ustawisz na sztywno pozycje elementow na ekranie, bedzie to oznaczato, ze moze sie to
sprawdzac na jednym konkretnym urzadzeniu, ale bedzie wyglada¢ bardzo niezrecznie na innym.
Dlatego powinienes uzywac¢ funkcji automatycznego uktadu, takich jak StackPanel, aby dyna-
micznie pozycjonowaty elementy za Ciebie. Znacznie zmniejsza to ryzyko, ze Twoj program bedzie
miat problemy z wyswietlaniem.

Elementy XAML i obiekty oprogramowania

Z punktu widzenia programowania kazdy element XAML na ekranie jest w rzeczywistosci
obiektem w programie. Widziates juz, ze obiekty to Swietny sposob na reprezentowanie r6z-
nych rzeczy, z ktérymi chcemy pracowac. Okazuje sie, ze obiekty Swietnie nadaja sie rowniez
do reprezentowania innych rzeczy — na przyktad elementéw na wyswietlaczu. Jesli sie nad
tym zastanowi¢, mozna doj$¢ do wniosku, ze pole wyswietlajgce tekst na ekranie bedzie miato
takie wtasciwosci, jak jego pozycja na ekranie, kolor tekstu, sam tekst i tak dalej.

Podczas kompilowania programu korzystajacego z interfejsu uzytkownika XAML, system
.kompiluje” réwniez opis XAML w celu utworzenia zestawu obiektoéw C#, z ktérych kazdy
reprezentuje element interfejsu uzytkownika. W maszynie dodajacej istnieja trzy rozne typy
elementéw:

* TextBox. Umozliwia uzytkownikowi wprowadzanie tekstu do programu.
e TextBlock. Blok tekstu, ktéry po prostu przekazuje informacje.
e Button. Co$, co mozemy nacisna¢, aby wywotac jakie$ zdarzenia w naszym programie.

Nasz program bedzie jednak manipulowat tymi elementami tak, jakby byty obiektami C#,
chociaz w rzeczywistosci sg one zdefiniowane w pliku Zrodtowym XAML. Moze to dziataé,
poniewaz kiedy program jest budowany, system XAML tworzy obiekty odpowiadajace elemen-
tom opisanym w pliku zrédtowym XAML.
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Zarzadzanie elementami za pomoca ich nazw

Kiedy chcesz uzywac w programie elementéw interfejsu uzytkownika, potrzebujesz sposobu
odwotywania sie do nich. Jesli spojrzysz na XAML, ktory opisuje maszyne dodajaca, zobaczysz,
ze niektére komponenty maja wiasciwos¢ nazwy (Name):

<TextBox Name="firstNumberTextBox" Width="100" Margin="4" TextAlignment="Center">
</TextBox>

Nadatem temu polu tekstowemu nazwe firstNumberTextBox. (Nigdy nie zgadniesz, jak
nazywa sie drugie pole tekstowe). Zwro¢ uwage, ze w tym kontekscie nazwa elementu zdefi-
niuje tak naprawde nazwe zmiennej TextBox, zadeklarowanej wewnatrz programu maszyny
dodajacej. Innymi stowy, gdzies w programie znajdzie sie teraz nastepujaca instrukgja:

TextBox firstNumberTextBox;

Te deklaracje sa tworzone przez Visual Studio podczas budowania programu, wiec nie musisz
sie martwi¢, gdzie znajduje sie ta instrukcja. Musisz tylko o tym pamieta¢, ze tak wtasnie dziata
program.

ANALIZA KODU

Nazwy elementow XAML

Pytanie: Dlaczego nie wszystkie elementy wyswietlacza maja nazwe?

Odpowiedz: Nazwy musimy nadac jedynie tym elementom, z ktérymi nasz program musi wchodzi¢
w interakcje. Nie ma sensu nadawanie nazwy elementowi TextBlock, ktory zawiera znak + ponie-
waz podczas dziatania programu uzytkownicy nigdy nie beda musieli wchodzi¢ z nim w interakcje
— przechowuje on po prostu cos, co bedzie wyswietlane uzytkownikowi. Oczywiscie, jesli pozniej
zechcesz zmienic ten element (na przykfad, aby umozliwi¢ uzytkownikowi wybér takiej wersji
programu, ktéra wykona odejmowanie), bedziesz mégt nada¢ mu nazwe.

Wiasciwosci w elementach

Niektdre wiasciwosci elementu TextBlock s ustawiane w kodzie XAML, ktory go deklaruje.
Inne muszg zosta¢ zmienione przez program podczas jego dziatania. Wszystkie wtasciwosci
moga by¢ ustawiane w deklaracji i wszystkie moga by¢ pdzniej zmieniane przez program.

Tworzenie maszyny dodajacej
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Oto XAML opisujacy te czes¢ ekranu, w ktorej wyswietla sie wynik dodawania:

<TextBlock Name="resultTextBlock" Text="" TextAlignment="Center" Margin="4">

</TextBlock>

Zwrdé uwage, ze mamy wihasciwosc Text, ktora jest obecnie ustawiona na pusty tancuch zna-
kéw. Kiedy méwimy o ,wiasciwosciach” elementow XAML na stronie, tak naprawde méwimy

o wartosciach wtasciwosci w klasie, ktéra implementuje TextBlock. Aby to wyjasni¢, zatdézmy,
Ze program zawiera taka instrukcje:

resultTextBlock.Text = “0";

Ta instrukcja spowoduje pojawienie sie tekstu 0 w polu resultTextBlock na wyswietlaczu.
Spowoduje rowniez uruchomienie przypisania wiasciwosci Set wewnatrz obiektu result-
TextBlock, co ustawi odpowiednig warto$¢ dla tekstu w TextBlock. Innymi stowy, wtasci-
wos¢ Text obiektu TextBlock jest tg sama whasciwoscia, niezaleznie od tego, czy jej wartos¢
zostanie ustawiona w kodzie XAML, czy w programie C#.

Projektowanie stron za pomoca jezyka XAML

XAML okazuje sie bardzo przydatny. Gdy zdobedziesz juz wiedze niezbedna do opisywa-

nia komponentdw, znacznie szybciej bedziesz dodawat elementy do strony i przesuwat je,
dokonujac po prostu edycji tekstu w pliku XAML, zamiast przeciggac pola tekstowe i inne
elementy po ekranie. Uwazam, ze jest to szczegdlnie przydatne, gdy potrzebujesz duzej liczby
podobnych elementéw na ekranie. Visual Studio zna sktadnie wykorzystywana do opisywania
kazdego typu elementu i zapewnia w tym zakresie wsparcie IntelliSense.

Jesli zapoznasz sie ze specyfikacjg XAML, dowiesz sie z niej, ze elementom mozesz nadawac
wiasciwosci graficzne, ktore moga czynié je przezroczystymi, dodawac obrazy do ich tfa,

a nawet animowac je. W tym momencie wychodzisz poza programowanie i wkraczasz w dzie-
dzine projektowania graficznego — zycze Ci powodzenia.

Skoro wiesz juz, ze elementy na ekranie sa w rzeczywistosci graficzna realizacja obiektéw
oprogramowania, w nastepnej kolejnosci musisz dowiedziec sig, jak uzyskaé kontrole nad tymi
obiektami i zmusi¢ je do robienia uzytecznych rzeczy w aplikacji. W tym celu musisz dodac tro-
che kodu C#, ktéry wykona obliczenia potrzebne maszynie dodajacej. Ale najpierw zbudujmy
sama aplikacje.
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Zbudujmy naszg pierwszg uniwersalng aplikacje Windows

W tym momencie tworzymy nasza pierwsza uniwersalng aplikacje systemu Windows (ang. Universal
Windows Application). Do tej pory budowali$my wszystko w Srodowisku frameworku Snaps. Juz za
chwile utworzymy zupetnie nowa, catkowicie pusta aplikacje. Ten sam krok wykonuje kazdy programi-
sta aplikagji, gdy decyduje sie zbudowac nowy program.

Tworzenie nowej aplikadji

Najpierw uruchom program Visual Studio 2015. Nastepnie w menu tego programu wybierz
File/New/Project, jak pokazano na rysunku 16.2, aby otworzy¢ okno dialogowe New Project.

Dq Microsoft Visual Studio
File = Edit View Debug Team Tools Test Analyze Window Help

New ' & Project Ctrl+Shift+N
Open ' %® Web Site Shift+Alt+N
| Team Project...
D File.. Ctrl+N

Project From Existing Code...

- Save All Ctrl+Shift+S
Source Control 3
Account Settings...

Recent Files 4
Recent Projects and Solutions 3
B Exit Alt+F4

Rysunek 16.2. Menu tworzenia nowego projektu programu Visual Studio

Mozesz utworzy¢ wiele roznych rodzajéw projektéw. My chcemy wybra¢ opcje Blank App (Uni-
versal Windows). Po lewej stronie rysunku 16.3 mozesz zobaczy¢, jak nawigowac do Templates/
VisualC#/Windows/Universal, aby dotrze¢ do tego zestawu szablonow projektu.
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New Project ? X
b Recent NET Framework 48~ Sortby: Default - Search Installed Templates (Ctrl+E) £ ~
4 Installed @ .
Blank App (Universal Windows) Visual C# Type: Visual C#
4 Templates ce A project for a single-page Universal
4 Visual C# n“&! Class Library (Universal Windows) Visual C# Windows Platform app that has no
4 Windows = predefined controls or layout.
co
Universal V‘.‘&! Windows Runtime Component (Universal Windows) Visual C#
b Windows 8 &
@Rt EJ Unit Test App (Universal Windows) Visual C#
Web c#
Android EJ Coded Ul Test Project (Universal Windows - Phone) Visual C#
Cloud s
Extensibiliy EJ Coded Ul Test Project (Universal Windows) Visual C#
i0s
Silverlight
Test
WCF
Workflow n I
b Visual Basic
Visual F#
b Visual C++
SQL Server
b Online Click here to go online and find templates.
Name: AddingMachineTutor
Location: C\Users\Leszek\Desktop\ -
Solution name: /AddingMachineTutor Create directory for solution
[ Add to Source Control

Rysunek 16.3. Nazywanie naszego nowego projektu AddingMachineTutor

Podczas procesu tworzenia rozwigzania moze zosta¢ wyswietlone zapytanie, z ktéra wersja
systemu Windows ma wspotpracowac aplikacja, jak pokazano na rysunku 16.4. Kliknij po prostu
OK, aby uzy¢ wersji domysinych.

New Universal Windows Project X

Choose the target and minimum platform versions that your Universal Windows application will

support.
Target Version Windows 10 (10.0; Build 10586) v
Minimum Version Windows 10 (10.0; Build 10240) v

Which version should | choose?

Rysunek 16.4. Gdy pojawi sie pytanie dotyczace wybrania wersji systemu Windows, zachowaj ustawienia domysine

CO MOGLO POJSC NIE TAK?

Nie widzisz szablonow Universal Windows Application

Jezeli w oknie dialogowym New Project nie mozesz znalez¢ zadnych szablonéw Uniwersal Windows,
prawdopodobnie uzywasz niewtasciwej wersji Visual Studio. Musisz uzywac programu Visual Studio 2015.
Jesli uzywasz tej wersji Visual Studio, ale nadal nie widzisz tego typu projektu, upewnij sie, ze masz
zainstalowany pakiet narzedzi Universal Tools dla aplikacji Visual Studio 2015. Zazwyczaj te narzedzia
sg instalowane jako czes¢ ogdlnej instalacji programu Visual Studio 2015, ale mozesz miec starsza wer-
sje instalatora, ktora ich nie ma. Zajrzyj do instrukcji online (zobacz link w rozdziale 1.),

ktére opisuja, jak to naprawic.
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CO MOGLO POJSC NIE TAK?

Tworzenie pustego programu

Po kliknieciu OK program Visual Studio 2015 zabiera sie do pracy i tworzy dla Ciebie nowy,
pusty projekt. Rysunek 16.5 pokazuje, co wyswietla Visual Studio po utworzeniu nowej aplikacji.

Q) AddingMachineTutor - Microsoft Visual Studio X &£ | QuickLaunch (Ctri+Q) L
Robviles - [0

Fle Edt View Poject Buld Debug Team Tools Test Analyze Window Help
©-0 B-LWdE 9 -C - Debug - x86 < P loalMachine~ A% . Mo == R4
g = [eror it sm——_ X
E R 1= -J© Avo0 L ~ox
17 Chsing System; + o
81| 2 Tiaine system cotlcctions Generic Z 008 o-sca® o s
: 3 using System.I0; Explorer (Ctri+) P
I % D e - . 5 Solution AddingMachineTutor” (1 project)
6 | using Windows.Applicationtiodel;
7 using Windows.ApplicationModel.Activation; b £ properties
8 using Windows.Foundation; P o RS
B using Windows.Foundation. Collections; b Assets
10| using Windows UL Xanl; 151 AddingMachineTutor TemporaryKey:pfx
1 using Windows.UI.Xaml.Controls; b D Appxaml
12| using Windows.UL.X trols_Primitives; > D Mainbagexam
13 using Windows.UI.Xanl.Data; I Pockage.apprmanifest
12 |using Windows.UI.Xanl . Input; & projectison
15 |using Windows.UI.Xanl.Hedia;
16| using Windows.UT.Xanl .Navigation;
7
18 namespace AddingMachineTutor
1
20 111 <summary>
2 711 Provides application-specific behavior to supplement the default Application class.
e ———————— ] X
2 11 </sumary> Properties 2
23 sealed partial class App ¢ Application
» %
s 111 <summary> |
26 /// Initializes the singleton application object. This is the first line of authored code
27 /// executed, and as such is the logical equivalent of main() or WinMain().
2 111 <Isummary>
2 public App()
30 €
31 this. InitializeConponent();
2 this.Suspending += OnSuspending;
3 3
3
111 <cummary> B
100% -
Output v ax
Show output from: Intellisense Jielex|Ela

Rysunek 16.5. Pusta aplikacja uniwersalna Windows
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Wyglada to bardzo dezorientujaco. Visual Studio pokazuje zawarto$¢ nalezacego do aplikagji
pliku o nazwie App.xaml.cs. Jest to wazny plik — stanowi te czes¢ aplikacji, ktora przejmuje
kontrole, gdy program zostanie uruchomiony — ale na razie zostawimy go bez wprowadzania
jakichkolwiek zmian. (Zawsze mozemy wréci¢ do niego pozniej, jesli bedziemy musieli dokonaé
modyfikagji). Aby zamkna¢ widok pliku App.xaml.cs, kliknij X obok nazwy pliku, jak pokazano
na rysunku 16.6.

Da AddingMachineTutor - Microsoft Visual Studio
File Edit View Project Build Debug Team T
- B2 - - Debug =~ :

Appxamlecs R X

[e*] AddingMachineTutor

[EREINES

Rysunek 16.6. Zamykanie okna

Mozemy uruchomié¢ nasza pusta aplikacje w taki sam sposéb, jak uruchamialismy aplikacje
biblioteki Snaps. Kliknij przycisk uruchamiania (zielong strzatke) w gérnym rzedzie kontrolek
(upewnij sig, ze obok przycisku napisane jest Local Machine). Po kliknieciu tego przycisku pro-
gram jest kompilowany, tadowany do pamieci, a nastepnie moze zosta¢ uruchomiony. Rezultat
pokazuje rysunek 16.7.

AddingMachineT,
000

- 0 x

Rysunek 16.7. Uruchamianie pustego programu

Pusty program wyglada mniej wiecej tak, jak mozna sie tego spodziewa¢, chociaz zaintrygowac
moga Cie dwie liczby wyswietlane w lewym gérnym rogu okna aplikacji. Sa to liczniki wydaj-
nosci, ktore informuja o wymaganiach stawianych przez aplikacje komputerowi, ktéry jest
hostem, oraz czestotliwos¢ aktualizacji wyswietlacza. W tej chwili nie sg one szczegdlnie wazne,
wiec mozesz je zignorowac.

Biorgc pod uwage to, ze na razie udato nam sie utworzy¢ jedynie pusty program, mamy
niezbyt wiele funkcjonalnosci. Mozemy przeciggac okno po ekranie, zmieniac jego rozmiar,
maksymalizowac i minimalizowac je oraz zamkna¢ aplikacje. Moglibysmy nawet przestac to
rozwigzanie do sprzedazy w Sklepie Windows, ale jest mato prawdopodobne, ze zostatoby ono
zatwierdzone, poniewaz obecnie nie robi nic.
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ANALIZA KODU

Zatrzymywanie aplikacji Windows
Pytanie: Jak zatrzymac aplikacje Windows?

Odpowiedz: W programach, ktére do tej pory pisaliSmy, na poczatku dziatania programu wywo-
tywana byta metoda StartProgram z biblioteki Snaps, a gdy ta metoda konczyta wykony-
wanie, konczyt sie program. Jednak aplikacja Windows 10 nie dziata w ten sposéb. Ten program
bedzie ,dziatat”, dopdki uzytkownik go nie zamknie lub nie zostanie wytagczony komputer.

Oczywiscie aplikacja systemu Windows 10 nie dziata w ten sam sposéb, co nasza wczesniejsze pro-
gramy, poniewaz przez wigkszos¢ czasu pozostaje uspiona, dopoki uzytkownik czegos nie zrobi. Nasz
program maszyny dodajacej przez wiekszos¢ czasu bedzie oczekiwat na wpisanie przez uzytkownika
jakichs liczb lub nacisniecie przycisku uruchamiajacego obliczanie.

Jesli chcesz kontrolowac zamykanie programu przez uzytkownika — na przyktad w celu zapisania
pewnych danych — mozesz podtgczy¢ jaka$ metode do zdarzenia uruchamianego, gdy uzytkownik
zamyka program.

Tworzenie interfejsu uzytkownika za pomocg XAML

Nastepnym krokiem jest dodanie do interfejsu uzytkownika nowych elementéw. W tym celu
dodamy troche kodu do zawartosci pliku XAML, ktéry opisuje strone. Kod XAML opisujacy
strone gtdéwna aplikacji znajduje sie w pliku o nazwie MainPage.xaml. Po pierwsze, musisz
zatrzymac aplikacje, jesli nadal dziata. Nastepnie powinienes$ otworzy¢ plik MainPage.xaml|,
klikajac go dwukrotnie w oknie narzedzia Solution Explorer, jak pokazano na rysunku 16.8.

Solution Explorer >y Aax
D o-5¢IB ©p=
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P~

m Solution ‘AddingMachineTutor' (1 project)
4 [c#] AddingMachineTutor (Universal Windows)
b Properties
b =W References
4 Assets
£ AddingMachineTutor_TemporaryKey.pfx
b ) Appxaml
4 @ MainPage.xaml
[a] MainPagexaml.cs
Package.appxmanifest
&T projectjson

Solution Explorer | Properties Rysunek 16.8. Otwieranie pliku MainPage.xaml|
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Otwarcie pliku powoduje wyswietlenie jego zawartosci w widoku edycji, co pozwala zobaczy¢
kod XAML definiujacy projekt oraz podglad strony, jak wida¢ na rysunku 16.9.

b4 AddingMachineTutor - Microsoft Visual Studio ¥ & |auickLaunch (Cr+Q P - d x
Fle et Vew Popct Buld Debig Team Toos Test Amlze Window Help roo wies - [
©-0 B-L M 9 -C - Dewg - x86 | > LocalMachine - 58 M =2 M
a ~ | Solution Explorer - ax
5° Phone (1920 x 1080) 300% scale BICIODIEE o = @ o-5¢EB o pl=

p-

b Assets

1] AddingMachineTutor_TemporaryKey.pfx
> L) Appxam!
4 [) MainPagexam!

> ) MainPagexamlcs

R Package appxmanifest

& projectjson

SIS B2 AUIANG WAWNOQ X0GI00)  J210[d)

1620% - 1mt 132 [ ) « ,
GDesign M @xamL u[=/o]
@rage | roge .

2006/ xan/presentation”
x/2006/xam1"

ession/blend/2008"
~ore) p-compat ibility/2006"

10 2 <Grid =( Applicati sh}">

Solution Explorer | Properties

A Publish ~

Rysunek 16.9. Edytowanie kodu XAML w Visual Studio

Widok edycji jest podzielony na dwa obszary. U géry znajduje sie podglad interfejsu, w takiej
postaci, jak zobaczy go uzytkownik. Na dole mamy kod XAML, ktéry opisuje elementy na stro-
nie. Zaczniemy od edygji pliku XAML.

Na samym dole pliku XAML znajduje sie element Grid zawierajacy elementy, ktére pojawiajag
sie na ekranie. Poczatkowy wiersz opisu Grid mozesz dostrzec na samym dole rysunku 16.9.
Mozemy dodac jaki$ element do ekranu, dodajac kod XAML do elementu Grid:

<Grid Background="{ThemeResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">
<StackPanel>
<TextBox Name="firstNumberTextBox" Width="100" Margin="8"
TextAlignment="Center"></TextBox>
</StackPanel>
</Grid>

Jest to definicja pierwszego pola TextBox na wyswietlaczu. Jesli ponownie uruchomimy apli-
kacje, to pole TextBox zostanie wyswietlone w gdérnej czesci okna aplikacji, jak pokazano na
rysunku 16.10.
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Rysunek 16.10. Pojedyncze pole TextBox na ekranie

W polu TextBox mozesz wpisywac tekst. Wpisany tekst jest wysrodkowywany w polu Text-
Box, poniewaz wiasciwos¢ TextAlignment dla TextBox zostata ustawiona na Center.
Teraz mozesz $miato dodac inne elementy do wyswietlacza.

<StackPanel>
<TextBlock Text="Maszyna dodajaca" TextAlignment="Center" Margin="8"
FontSize="16"></TextBlock>
<TextBox Name="firstNumberTextBox" Width="100" Margin="8"
TextAlignment="Center"></TextBox>
<TextBlock Text="+" TextAlignment="Center" Margin="8"></TextBlock>
<TextBox Name="secondNumberTextBox" Width="100" Margin="8"
TextAlignment="Center"></TextBox>
<Button Content="rdéwna sie" Name="equalsButton" HorizontalAlignment="Center"
Margin="8"></Button>
<TextBlock Name="resultTextBlock" Text="" TextAlignment="Center" Margin="8">
</TextBlock>
</StackPanel>

Te instrukcje XAML definiuja elementy sktadajace sie na wyswietlacz maszyny dodajace;.
Powyzszy XAML przypomina troche program, ale w rzeczywistosci jest czyms zupetnie innym.
Jest to deklaracja wszystkich elementéw wyswietlacza, ktérych program bedzie uzywat.

Visual Studio odczyta zawartos¢ tego pliku i podczas kompilacji programu utworzy elementy
wyswietlacza. Jezeli wstawisz ten kod do pliku MainPage.xaml, zobaczysz elementy pojawia-
jace sie w oknie podgladu nad tekstem. Gdy uruchomisz program, zobaczysz te elementy
wyswietlone na ekranie zgodnie ze specyfikacja, jak widac na rysunku 16.11.
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AddingMachineTutor - m} X
001 001

Maszyna dodajaca

[ 1
[ 1

réwna sie

Rysunek 16.11. Elementy maszyny dodajacej

Jesli zmienisz rozmiar okna programu, przeciagajac jego naroznik po ekranie, zauwazysz,

ze elementy zawsze pozostaja na srodku okna. Windows automatycznie zaktualizuje uktad,
jesli zmieni sie rozmiar zawierajacego go okna. W tego rodzaju projekcie przyjemne jest to,
ze bedzie wyswietlany poprawnie na dowolnym urzadzeniu, od 84-calowego ekranu Surface
Hub po znacznie mniejszy Windows Phone.

Pozycjonowanie elementow na wyswietlaczu XAML

Radzitem Ci uzywac scenoryséw do ustalania, jak powinien wygladac program, a XAML zapewnia
swietny sposdb na wbudowanie scenorysowych projektow w aplikacje. Gdy bedziesz planowat swoje
projekty, musisz jednak wiedzie¢, jak w XAML okresla sie wymiary.

Pytanie: Jak mierzy sie elementy w projekcie XAML?

Odpowiedz: Proste pytanie, skomplikowana odpowiedz. W dawnych czasach fatwo byto okreslac
wymiary na wyswietlaczach. Wszystko byto mierzone w pikselach (ang. pixel). (Angielskie stowo
pixel to skrot od okreslenia picture element, oznaczajacego element obrazu, ktéry jest pojedyncza
adresowalna kropka na wyswietlaczu). Wymiar 100 oznaczat 100 rzeczywistych kropek na ekranie.
To podejscie dobrze sie sprawdzato, poniewaz ekrany miaty niska rozdzielczo$¢, a w uzyciu nie
byto wielu ré6znych rozmiaréw. Ponadto program byt przeznaczony do dziatania tylko na jednej
platformie.

Obecnie istnieje wiele réznych rozmiaréw wyswietlaczy, od matych tabletéw po ogromne ekrany
nascienne. Co gorsza, same wyswietlacze réznig sie znacznie pod wzgledem liczby zawieranych
pikseli. Niektore urzadzenia maja panele LCD z setkami pikseli na cal, podczas gdy inne obywaja
sie ze znacznie nizsza rozdzielczoscia. Mierzenie wszystkiego w pikselach przestato dziatac.
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Wymiary uzywane w uniwersalnych aplikacjach Windows zostaty utworzone, aby aplikacje byty prze-
nosne na rézne ekrany. Gdy rozwazaliSmy rozmiar duszkéw w naszych grach, zauwazylismy, ze wartosci
.pikselowe” uzywane w XAML sg skalowane przez system Windows w celu odzwierciedlenia bazowego
sprzetu, aby 96 z nich odpowiadato jednemu calowi na wyswietlaczu. Jest to jednak nieco bardziej
skomplikowane. Wartosci pikselowe, zwane pikselami efektywnymi, sa w rzeczywistosci skalowane
w celu uwzglednienia odlegtosci ogladania, rozmiaru i rozdzielczosci wyswietlacza, aby ,wygladaty
odpowiednio”. Oznacza to, ze cos o szerokosci okreslonej jako100 pikseli mozna narysowac przy uzyciu
150, 175 czy 200 fizycznych pikseli, w zaleznosci od docelowego urzadzenia.

Oprécz pikseli efektywnych system Windows 10 zapewnia takze funkcjonalno$¢ zwang adaptowalnym
interfejsem uzytkownika (ang. Adaptive User Interface), ktora pozwala tworzy¢ alternatywne pro-
jekty dla réznych rozmiaréw wyswietlaczy. Chodzi o to, ze kiedy program jest uruchamiany, automa-
tycznie wybiera projekt, ktéry dziata odpowiednio na uzywanym wyswietlaczu. Na duzym ekranie
uzytkownik zobaczy wiele paneli, a na mniejszym zostanie uzyty projekt z jednym panelem, a uzyt-
kownik bedzie nawigowat miedzy panelami.

Pytanie: Czy pole firstNumberTextBox znajduje sie na srodku ekranu, poniewaz ustawitem
w nim wtasciwos$¢ TextAlignment="Center"?

Odpowiedz: Nie. Wtasciwos¢ TextAlignment odnosisie do wyréwnania tekstu wewnatrz
pola tekstowego. Ustawienie tej wtasciwosci na Center oznacza, ze gdy uzytkownik bedzie
wpisywat tekst w polu TextBox, kursor zostanie umieszczony na srodku tego pola. Okazuje sie,
ze jesli nie okreslisz inaczej, elementy sag naturalnie wysrodkowywane przez XAML. Mozesz jednak
dodac do elementu whasciwos¢, ktéra wypozycjonuje go inaczej. Jesli dodasz na przyktad wiasciwosé
HorizontalAlignment= “Left" doelementu firstNumberTextBox, przesunie sige on
do lewej krawedzi ekranu. Istnieje wiele interesujacych wtasciwosci, ktére mozna ustawi¢ dla ele-
mentow. Mozesz sie o nich dowiedzie¢, korzystajac z funkcjonalnosci IntelliSense edytora XAML,
ktora bedzie sugerowad wtasciwosci, a takze wartosci, ktére moga przyjmowac.

Przeglad rozmiarow ekranu XAML

Jesli spojrzysz na ekran podgladu w Visual Studio i na ekran otrzymywany po uruchomieniu
aplikacji, zauwazysz, ze te strony majg zupetnie inne ksztatty i rozmiary. Pole TextBox réw-
niez wyglada na wieksze na ekranie podgladu. Visual Studio zapewnia wiele srodowisk pod-
gladu o réznych rozmiarach. Mozesz je zobaczy¢, gdy rozwiniesz pole wyboru znajdujace sie
w lewym gornym rogu edytora XAML. Rysunek 16.12 pokazuje typy urzadzen, ktére sg skonfi-
gurowane w Visual Studio.
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I!m@m App.xaml.cs

| 5" Phone {1920 x 1080) 300% scale I

5" Phone (1920 x 1080) 300% scale

6" Phone (1920 x 1080) 250% scale

8" Tablet (1280 x 800) 125% scale

12" Tablet (2160 x 1440) 150% scale

13.3" Desktop (1280 x 720) 100% scale
23" Desktop (1920 x 1080) 100% scale
42" Xbox (1920 x 1080) 200% scale

55" Surface Hub (1920 x 1080) 100% scale
84" Surface Hub (3840 x 2100) 150% scale
4" loT Device (569 x 320) 160% scale

10" loT Device (1024 x 768) 100% scale
42" loT Device (1920 x 1080) 100% scale

57" HoloLens 2D App (1280 x 720) 150% scale

Rysunek 16.12. Opcje rozmiaru wyswietlacza w XAML

Bardzo chciatbym napisa¢ program, ktory bedzie wyswietlany na 84-calowym ekranie Surface
Hub. Lub taki, ktéry bedzie dziatat na konsoli Xbox One. Jesli masz na mysli konkretne urzadze-
nie dla swojej aplikacji, mozesz je wybra¢, aby odzwierciedli¢ podglad w edytorze.

Zwrdé uwage, ze po prawej stronie tej listy znajduje sie kilka przydatnych informacji na temat
uzywanego okna podgladu. Jak widac¢ na rysunku 16.13, mozesz odczytaé efektywna liczbe
pikseli dostepnych w ustawieniach ekranu wybranych dla strony podgladu. Oznacza to,

ze gdybym utworzyt pole TextBox 0 szerokosci 360 pikseli, zajetoby ono caty ekran.

MainPagexaml +® X Filo«Felnllad

5" Phone (1920 x 1080) 300% scale -

Rysunek 16.13. Efektywne rozmiary w XAML

= Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY

Projektuj interfejsy uzytkownika pod katem maksymalnej elastycznosci

Ten materiat na temat rozmiaréw i projektéw wykracza poza faktyczny zakres naszej ksiazki o pro-
gramowaniu, ale mysle, ze nalezy tutaj podkresli¢ jedng bardzo wazng kwestie — wymiary i pozycje
ustalone na sztywno nie sg tak naprawde Twoimi przyjaciotmi. Mozesz uzy¢ funkcjonalnosci
projektanta w Visual Studio do precyzyjnego rozmieszczania elementdw na ekranie, ale mysle,

Ze jest to bardzo zty pomyst w $wiecie z tyloma roznymi formatami urzadzen. Jesli ustawisz elementy
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na ekranie za pomoca zbyt wielu ustawionych na sztywno wartosci, bedziesz miat bardzo nieela-
styczny wyswietlacz. W ktéryms momencie bedziesz musiat zmierzy¢ sie ze zirytowanym uzytkow-
nikiem, ktéry bedzie narzekat, ze nie widzi przycisku Wyslij, gdy uzywa programu na swoim tablecie
PC. Ja do uktadania prostych elementéw uzywam kontenera StackPanel i Tobie sugeruje to samo.

Dodawanie zachowan programu

Jezyka XAML mozesz uzywac do tworzenia bogatych i interesujacych interfejséw uzytkownika,
ale zaden z nich tak naprawde nie bedzie robit niczego dla swoich uzytkownikéw. Aby uzyskaé
te funkcjonalnosé¢, musisz uruchomic jakis kod programu. llekro¢ Visual Studio tworzy plik
XAML, ktdry opisuje strone na wyswietlaczu, tworzy rowniez plik programu C#, zwany plikiem
code-behind, i wtasnie tutaj mozemy umiescic kod, ktory sprawi, ze nasza aplikacja bedzie
dziatad. Plik programu C# dla danej strony XAML znajduje sie pod jej wpisem w oknie Solution
Explorer. Mozesz go otworzy¢, klikajac strzatke po lewo od nazwy strony, a nastepnie dwukrot-

nie klikajac nazwe pliku zrédtowego, jak pokazano na rysunku 16.14.

Solution Explorer A X
@ o-5GFE o gl
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P~

m Solution ‘AddingMachineTutor” (1 project)
4 AddingMachineTutor (Universal Windows)

»
[ |
b

=
b D
4D

Properties

References

Assets
AddingMachineTutor_TemporaryKey.pfx
Appxaml|

MainPagexaml

b %] MainPagexaml.cs

aJ

Package.appxmanifest
projectjson

Solution Explorer  Properties

Rysunek 16.14. Lokalizowanie pliku code-behind z kodem C#

Jedli zajrzysz do pliku o nazwie MainPage.xaml.cs, przekonasz sie, ze raczej nie zawiera zbyt
duzo kodu:

using
using
using
using
using
using
using
using

using

System;

System.Collections.Generic;

System.IO;

System.Ling;
System.Runtime.InteropServices.WindowsRuntime;
Windows.Foundation;
Windows.Foundation.Collections;
Windows.UI.Xaml;

Windows.UI.Xaml.Controls;
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using Windows.UI.Xaml.Controls.Primitives;

using Windows.UI.Xaml.Data;

using Windows.UI.Xaml.Input;

using Windows.UI.Xaml.Media; Przestrzenie nazw, ktore
using Windows.UI.Xaml.Navigation; zawieraja obiekty XAML.

// Szablon elementu pustej strony zostal opisany na stronie http://go microsoft com/fwlink/? Linkld=402352&clcid=0x409

namespace AddingMachineTutor Przestrzen nazw, ktéra zawiera nasza aplikacje.
{

/] <summary>

/// Pusta strona, ktora moze by¢ uzyta samodzielnie lub mozna do niej nawigowac za pomocq metod Frame

N </summary>

public sealed partial class MainPage : Page Page jest klasa nadrzedna
{ dla klasy MainPage.

public MainPage () Konstruktor dla MainPage.
{

this InitializeComponent () ; Wywotanie tej metody

} powoduje skonfigurowanie

strony.

Wiegksza czes¢ tego pliku sktada sie z instrukcji using, ktdre pozwalajg programowi na bez-
posrednie korzystanie z klas XAML bez konieczno$ci podawania petnej nazwy kazdej z nich.
Zamiast pisa¢ na przyktad Windows.UI.Xaml.Controls.Button, mozemy napisaé po prostu
Button, poniewaz plik zawiera instrukcje using Windows.UI.Xaml.Controls.

Rzut oka na klase MainPage

Chociaz klasa MainPage wyglada bardzo podobnie do innych klas, ktére widziates, ma pewne nowe
elementy.

Pytanie: Co oznacza przestrzen nazw?

Odpowiedz: Przestrzenie nazw pozwalajg nam nadawac unikatowe nazwy elementom w apli-
kacjach. Widziates, ze stowo kluczowe using jezyka C# pozwala kompilatorowi przeszukac
przestrzen nazw pod katem elementow, ktorych uzywasz w swoich programach. Instrukcja name-
space w tym programie pokazuje, jak tworzona jest przestrzen nazw. Efektem wykonania tej
instrukgji jest to, ze petng nazwa klasy MainPage staje si¢ AddingMachineTutor.MainPage.
Visual Studio uzywa nazwy tworzonej aplikacji jako przestrzenni nazw zawierajacej wszystkie klasy,
ktore sa czescia tej aplikagji.
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Pytanie: Dlaczego definicja klasy MainPage jest tak skomplikowana?

Odpowiedz: Kiedy tworzyliSmy klase, byto to bardzo proste. PisaliSmy po prostu stowo kluczowe
class, po ktorym nastepowata nazwa, jaka wybraliSmy dla danej klasy. Zrobilismy tak, rozpoczy-
najac deklaracje klasy Contact:

class Contact
Jesli spojrzysz na deklaracje klasy Ma inPage, zobaczysz wiele dodatkowego kodu:

public sealed partial class MainPage : Page

Pierwszym godnym uwagi elementem jest : Page na koncu deklaracji. Jest to informacja dla kom-
pilatora C#, ze klasa MainPage jest rozszerzeniem klasy Page. Widziates to juz wczesniej, kiedy
tworzylismy zestaw klas duszkéw dla gry Space Rockets in Space. Rézne rodzaje duszkéw tworzylismy
poprzez rozszerzenie typu nadrzednego. Tutaj tworzymy nowy rodzaj strony XAML poprzez rozsze-
rzenie nadrzednej klasy Page. Klasa Page jest dostarczana jako czes¢ zestawu zasobéw stuzacych do
tworzenia uniwersalnych aplikacji systemu Windows.

Pytanie: Co oznacza sealed?

Odpowiedz: Widziate$, ze mozna tworzy¢ nowe klasy, rozszerzajac klasy nadrzedne. Jednak klasa
oznaczona za pomocg modyfikatora sealed nie moze by¢ w ten sposdb rozszerzana. Nie ma
powodu, by ktokolwiek rozszerzat klase MainPage, dlatego jest ona oznaczona jako sealed,
zeby cos takiego nie mogto sie zdarzyc.

Pytanie: Co oznaczapartial?

Odpowiedz: Poznates juz stowo kluczowe partial, gdy badates, jak tworzone sa zachowania
biblioteki Snaps. Stowo kluczowe partial informuje kompilator, ze w aplikacji moga istnie¢ inne
czesci tej klasy, przechowywane w osobnych plikach zrédtowych. Innymi stowy, ten plik przecho-
wuje czes¢ klasy MainPage. Klasy czesciowe utatwiaja nawigacje po duzych klasach, ktére moga
byc roztozone na kilka krétszych plikow, a nie przechowywane w jednym duzym pliku. Podczas
budowania programu, zawartos¢ pliku code-behind z kodem C# jest tagczona z C# wygenerowanym
na podstawie opisu strony XAML, aby utworzy¢ obiekt C# reprezentujacy te strone na ekranie.

Jedyna metoda w tym programie jest konstruktor klasy MainPage. Jak wiesz, konstruktor klasy jest wywo-
tywany, gdy tworzona jest instancja klasy. Jedynym zadaniem tego konstruktora jest wywotywanie metody
InitializeComponent.Jeslizajrzysz do metody InitializeComponent, znajdziesz kod, ktory tworzy
instancje elementow wyswietlacza. Ten kod jest tworzony automatycznie przez Visual Studio na podstawie
kodu XAML opisujacego strone. Wazne jest, abys pozostawit to wywotanie w obecnej postaci i nie zmieniat
zawartosci samej metody, poniewaz prawdopodobnie spowodowatoby to uszkodzenie Twojego programu.
Zagtebilismy sie bardzo w wewnetrzne mechanizmy dziatania XAML. Pisze Ci o tym wszystkim, abys mdgt

zrozumie¢, ze tak naprawde nie ma tutaj zadnej magii. Z naszego punktu widzenia przyjemne jest to, ze nie
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musimy sie przejmowac, w jaki sposob te obiekty sa tworzone i wyswietlane; aby zaprojekto-
wac i zbudowad nasz wyswietlacz, mozemy po prostu uzy¢ wysokopoziomowych narzedzi lub
napisac instrukcje w XAML.

Obliczanie wyniku

W tej chwili nasz program wyglada dobrze, ale tak naprawde niczego nie robi. Potrzebujemy
napisac troche kodu, ktéry wykona wymagane obliczenia i wyswietli wynik. Moze to by¢ co$
takiego:

Metoda wywotywana w celu

private void displayResult () wyéwietlenia wyniku.

{
float vl = float.Parse (firstNumberTextBox.Text) ;
float v2 = float.Parse (secondNumberTextBox.Text) ; Pobiera wartosci, ktére
dodajemy.

float.result = vl + v2;

resultTextBlock.Text = result.ToString(); Pobiera wynik, a nastepnie
} go wyswietla.

Elementy TextBox wyswietlacza udostepniaja wtasciwos¢ o nazwie Text. Mozna ja odczyty-

wac lub mozna w niej zapisywac. Ustawienie wartosci dla wtasciwosci Text spowoduje zmiane
tekstu w polu TextBox na ekranie. Odczytywanie wasciwosci Text umozliwia naszemu pro-

gramowi odczytanie tego, co zostato wpisane w polu TextBox.

Tekst jest podawany jako fancuch znakdw, ktéry nalezy przekonwertowaé na wartos$¢ liczbowa,
jesli nasz program ma wykonac jakiekolwiek obliczenia dla tej wartosci. Widziates juz wczesniej
metode Parse. Pobiera ona tancuch znakéw i zwraca liczbe opisang przez ten tancuch. Kazdy
ztypdw liczbowych (int, float, double itp.) ma zachowanie Parse, ktére pobiera tancuch
znakdw i zwraca opisang przez niego wartos¢ liczbowa. Tworzona przez nas maszyna doda-
jaca moze dziatac z liczbami zmiennoprzecinkowymi, wiec ta metoda parsuje tekst z kazdego
wejsciowego pola tekstowego, a nastepnie oblicza wynik, dodajac wartosci.

Na koniec ta metoda przyjmuje obliczong liczbe, konwertuje ja na tancuch znakdw, a na koniec
ustawia ten tancuch jako tekst pola resultTextBlock. Metoda ToString jest odwrotnoscia
metody Parse (,antyparsowaniem”, jesli takie okreslenie bardziej Ci sie podoba). Zapewnia
tekst opisujacy zawartos¢ obiektu. W przypadku typu zmiennoprzecinkowego jest to tekst
opisujacy dang wartosé.

Mamy teraz kod, ktory ustala odpowiedz. Musimy tylko znalez¢ sposéb na uruchomienie tego
kodu, gdy uzytkownik nacisnie przycisk réwna sie.
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Zdarzenia i programy

W rozdziale 15. dowiedziates sig, ze programy sktadaja sie z komponentow, ktére wysytaja
do siebie nawzajem komunikaty. Gdy kosmita uderzat w statek kosmiczny, wysytat do niego
komunikat, ktéry mowit: ,Musisz teraz przyja¢ obrazenia”. Robit to, wywotujac metode
TakeDamage dla statku kosmicznego. Zdarzenie jest forma komunikatu. Jezeli omowisz te
kwestie z komputerowcami, kazdy z nich bedzie miat swoje zdanie na temat réznicy miedzy
zdarzeniem a komunikatem. Ja uwazam, ze zdarzenie jest rodzajem komunikatu, ktéry moga
subskrybowa¢ komponenty programu.

Jesli jest to dla Ciebie nieco dezorientujace, pomysl o problemie, ktéry préobujemy rozwigzad.
Chcemy, zeby program wyswietlat wynik dodawania, gdy uzyty zostanie przycisk wyswietlony
na ekranie. Przycisk jest rodzajem elementu wyswietlacza, ktéry moze generowac zdarzenia

(w tym przypadku: ,Zostatem klikniety”), a nasz program chciatby otrzymywac te zdarze-

nia. Metody, ktore sg uruchamiane w reakgji na takie zdarzenia, nazywane sa procedurami
obstugi zdarzei. Z punktu widzenia jezyka C# w tych metodach nie ma nic wyjatkowego.
Istotna réznica miedzy metoda obstugi zdarzen i ,zwykta” metoda jest to, ze procedura obstugi
zdarzen jest wywotywana tylko wtedy, kiedy nastapi jakie$ zdarzenie.

Okazuje sig, ze podiaczenie przycisku do metody obstugi zdarzen jest w rzeczywistosci catkiem
tatwe, a wiekszos¢ pracy wykona za nas Visual Studio. Zacznijmy od powrotu do edytora gra-
ficznego XAML w Visual Studio i wybrania elementu przycisku (przez klikniecie go mysza), jak
pokazano na rysunku 16.15. Po wybraniu przycisku mozesz porusza¢ nim po ekranie lub zmie-
ni¢ jego rozmiar, ale my chcemy edytowac wtasciwosci przycisku i dodac procedure obstugi
zdarzen dla zdarzenia C1ick — innymi stowy, okresli¢ metode, ktéra bedzie uruchamiana przy
kazdym kliknieciu przycisku.

Maszyna dodajaca
+

€2 < rowra sie © <

Rysunek 16.15. Wybranie przycisku w edytorze XAML

Visual Studio udostepnia panel Properties (wtasciwosci), w ktorym mozna zmieniaé wyglad

i zachowanie kazdego obiektu na ekranie. Ten panel jest zwykle wyswietlany w prawym
dolnym rogu okna programu Visual Studio. Wybranie przycisku w edytorze powoduje wybra-
nie tego elementu réwniez w panelu Properties. (Mozesz przekonac sie, ze panel Properties
wyswietla poprawne wiasciwosci, poniewaz wartos$¢ pola Name u gory panelu to equalsButton,
a Type to Button). Rysunek 16.16 pokazuje wtasciwosci elementu equalsButton.
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Properties ~ax
Q Name equalsButton L4

Type Button
Vel
Arrange by: Category ~
b Brush
P Appearance
b Common
P Automation
b Layout
b Text
P Transform
P Interactions

P Miscellaneous

Rysunek 16.16. Wiasciwosci przycisku

Te wiasciwosci sa podzielone na kategorie. Mozesz ich uzy¢ do zmiany wygladu przycisku,
ale my chcemy zarzadza¢ zdarzeniami, ktére moze generowad, kliknij wiec ikone btyskawicy
w prawym gornym rogu panelu Properties, aby przejs¢ do panelu zdarzen, pokazanego na
rysunku 16.17. Wyswietla on zdarzenia, ktére moze generowac ten przycisk.

Name  equalsButton g El
Type Button
Click -

DataContextChanged
DoubleTapped
DragEnter
Dragleave

DragOver
DragStarting

Drop

Rysunek 16.17. Lista zdarzen przycisku

Jesli chcesz, mozesz podtaczy¢ procedure obstugi zdarzen do kazdego z tych zdarzen, ale tak
naprawde nie mamy teraz na to czasu. Zdarzenie, do ktérego chcemy sie podtaczy¢, znajduje sie
na samym poczatku listy — jest to zdarzenie Click. Procedure obstugi zdarzeh mozemy podta-
czy¢ do tego zdarzenia klikajac dwukrotnie puste pole tekstowe znajdujace sie obok nazwy zda-
rzenia Click. Po dwukrotnym kliknigciu zobaczysz nazwe metody, jak pokazano na rysunku 16.18.

Name  equalsButton » lzl
Type Button
Click equalsButton_Click =

DataContextChanged
DoubleTapped
DragEnter
Dragleave

DragOver
DragStarting

Drop

Rysunek 16.18. Dodano procedure obstugi zdarzenia Click do przycisku ,réwna sie”
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Dzieja sie tutaj jeszcze dwie inne rzeczy. Po pierwsze, Visual Studio dodaje opis procedury
obstugi zdarzen do kodu XAML dla przycisku réwna sie:

<Button Content="Equals" Name="equalsButton" HorizontalAlignment="Center" Margin="4"

Click="equalsButton Click" ></Button>

Po drugie, Visual Studio dodaje pusta metode obstugi zdarzen do kodu dziatajacego
.za strong” (ang. code-behind):

private void equalsButton Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
}

Podczas kompilowania programu zdarzenie opisane w XAML zostaje powigzane z metoda
obstugi zdarzen, dzieki czemu po nacisnieciu przycisku uruchamiana jest metoda obstugi
zdarzen. Aby kalkulator dziatat, metoda obstugi zdarzen musi po prostu wywotywaé metode,
ktéra wykona obliczenia.

private void equalsButton Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
displayResult () ;

Demo 16-01 AddingMachineTutor

Gdy uzytkownik kliknie przycisk réwna sie, metoda equalsButton Click zostanie urucho-
miona i wywota metode displayResult w celu wyswietlenia wyniku.

ANALIZA KODU

Metody obstugi zdarzen

Ta metoda obstugi zdarzen jest dostarczana automatycznie, ale warto zastanowic sie nad kilkoma
kwestiami.
Pytanie: Jakie s3 parametry metody obstugi zdarzen?

Odpowiedz: Ta metoda obstugi zdarzen ma dwa parametry. Pierwszy, o nazwie sender, to refe-
rencja do obiektu na ekranie, ktéry faktycznie wywotuje zdarzenie. W przypadku maszyny doda-
jacej, ta referencja odwotuje sie do obiektu equalsButton, kliknietego przez uzytkownika.
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Drugi parametr o nazwie e zawiera informacje o zdarzeniu, ktore wystapito. W przypadku kliknie-
cia przycisku nie mozna dodac zbyt wiele informagji, ale jesli zdarzenia sa generowane przez inne
dziatania — na przyktad ruch wskaznika — parametr moze dostarczy¢ szczegdtowe informacje,
takie jak pozycja wskaznika w momencie wygenerowania zdarzenia.

Pytanie: Kiedy nasz program wywotuje metode obstugi zdarzen?

Odpowiedz: Metoda obstugi zdarzen nigdy nie jest wywotywana przez nasz program. Jesli
uzytkownik kliknie przycisk, ta metoda jest wywotywana, ale nasz program nigdy tak naprawde
sam jej nie wywotuje. Jest to zupetnie inny model niz ten, do ktérego jestes przyzwyczajony. Przez
wiekszo$¢ czasu nasz program maszyny dodajacej nie bedzie nic robit; bedzie tylko czekat, az uzyt-
kownik wykona jakas akgje.

Pytanie: Co sie stanie, jesli wykonywanie metody obstugi zdarzen bedzie zajmowa¢ duzo czasu?

Odpowiedz: Bardzo wazne jest, aby procedura obstugi zdarzen zakonczyta sie tak szybko, jak to
mozliwe. Dopoki dziata procedura obstugi zdarzen, reszta interfejsu uzytkownika nie jest w stanie
czegokolwiek robi¢. Wszyscy doswiadczyliSmy tego okropnego poczucia utraty kontroli, gdy
aplikacja przestaje odpowiadac. Przyczyna tego braku reakgji jest zawsze jedna z metod obstugi
zdarzen w przyblokowanej aplikacji.

Obstuga btedow

Opracowane przez nas rozwigzanie dziata i zapewnia w petni sprawna maszyne dodajaca. Nie
jest to jednak program zbyt przyjazny dla uzytkownika. Uzytkownik moze na przyktad wpisaé
tekst w pola liczbowe, jak pokazano na rysunku 16.19.

AddingMachineTutor - m} X
003 001 Maszyna dodajaca

4
Swiecie X

réwna sie

Rysunek 16.19. Wprowadzono niepoprawne liczby

Wiemy juz, ze spowoduje to problemy z metoda Parse, ktéra natychmiast rzuci wyjatek

i zatrzyma program. Wiemy réwniez, ze mozemy przechwytywac wyjatki i obstugiwac je
(widziate$ to w rozdziale 11.). W przypadku programu maszyny dodajacej najlepszym sposo-
bem radzenia sobie z tego rodzaju btedami jest wyswietlenie komunikatu:
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private void displayResult ()
{

try

{
float vl = float.Parse (firstNumberTextBox.Text) ;
float v2 = float.Parse (secondNumberTextBox.Text) ;
float result = vl + v2;
resultTextBlock.Text = result.ToString();

}

catch

{

resultTextBlock.Text = “Nieprawidiowa liczba";

Demo 16-02 AddingMachineTutorErrors

Jesli ktérekolwiek z wywotan metody Parse z bloku t ry rzuci wyjatek, program przekaze
wykonywanie do bloku catch, ktéry w polu resultTextBlock wyswietli komunikat
Nieprawidfowa liczba, jak pokazano na rysunku 16.20.

AddingMachineTutor - [m] X
000 001 Maszyna dodajaca
+

réwna sie

Nieprawidtowa liczba

Rysunek 16.20. Wyswietlanie btedu ,Nieprawidtowa liczba”

Uzycie wiasciwosci TextBox
w celu ulepszenia interfejsu uzytkownika

Obstuga btedéw w naszym programie maszyny dodajacej nie jest doskonata. Chociaz pod-
czas dziatania program wytapuje btedy, w rzeczywistosci nie informuje uzytkownika, ktéra

z wartosci jest nieprawidtowa. Mozemy ulepszy¢ ten interfejs uzytkownika, korzystajac z kilku
dodatkowych wtasciwosci elementu TextBox. Jest mnéstwo rzeczy, ktére moglibysmy zrobié.
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Zmienimy wiec tto pola tekstowego z niepoprawnym wpisem, aby byto podswietlane na czer-
wono. To pole tekstowe bedzie wtedy wygladac tak, jak pokazano na rysunku 16.21.

AddingMachineTutor - O X
002 000 Maszyna dodajgca

+

rowna sie

Nieprawidtowa liczba

Rysunek 16.21. Podswietlanie niepoprawnych wpiséw poprzez uzycie wtasciwosci

Jesdli wpis jest nieprawidtowy, zostanie podswietlony na czerwono. We wszechswiecie XAML
elementy wyswietlane na ekranie sa rysowane za pomoca obiektu pedzla (ang. brush). Dostep-
nych jest wiele réznych klas pedzli; klasa Brush XAML jest tak naprawde dobrym przyktadem
projektu opartego na klasach. Brush jest klasg nadrzedna wielu réznych rodzajéw pedzli,
ktére moga rysowac wzory lub obrazy. My uzyjemy pedzla SolidColorBrush. Mozemy go
wykorzystac do utworzenia pedzla o okreslonym kolorze:

Brush errorBrush = new SolidColorBrush (Colors Red) ;

Tworzona jest tutaj referencja do klasy Brush o nazwie errorBrush, ktdra jest ustawiana
na jednolity czerwony pedzel. Mozemy teraz ustawic, aby tto pola TextBox byto rysowane
za pomoca tego pedzla:

firstNumberTextBox.Background = errorBrush;

Ta instrukcja ustawia tto pola firstNumberTextBox ha czerwone, aby wskaza¢, ze wykryto
btad. Moze to wygladac na bardzo okrezny sposdb ustawiania wartosci koloru, ale w rzeczy-
wistosci zapewnia to duza elastycznos$¢. Mogtbys na przyktad utworzyé obraz reprezentujacy
btad, a nastepnie uzy¢ go jako tta pola TextBox.

Kolor tta pola tekstowego mozemy ustawi¢, gdy metoda Parse rzuci wyjatek, ale istnieje row-
niez sposob przekonwertowania tekstu na liczbe, ktory nie korzysta z wyjatkdw, aby wskazac
wystapienie btedu. Metoda TryParse prébuje parsowac tancuch znakéw i zwraca wartosc
false, jesli proba sie nie powiedzie. Ponizsze instrukcje pokazuja, jak jej uzywad:

Dodanie out oznacza, ze
metoda musi umiescic jakas

float vl; Zz 9
wartosc w tym argumencie.

if (float.TryParse (firstNumberTextBox Text, out vl) == false)
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Jesli wykonanie TryParse nie powiedzie sie,
kolor tta dla pola TextBlock jest ustawiany
} na czerwony.

firstNumberTextBox.Background = errorBrush;

Ten kod ustawi kolor tta pola TextBox na czerwony, jesli wprowadzony tekst nie bedzie
prawidtowa liczba.

Brush errorBrush = new SolidColorBrush (Colors Red) ;

private void displayResult ()
{

float vil;
float v2;
bool validvValues = true; Ta flaga wskazuje, czy wszystkie wartosci sa prawidtowe.

Prébuje parsowac pierwsza

i o i Box.T 1)==fal >
if (float.TryParse (firstNumberTextBox.Text, out vl) alse) CERGEE

{ Jesli parsowanie sie nie
powiedzie, ustawia flage, aby

wskazad, ze dane wejsciowe
} sg nieprawidtowe.

validvalues = false;

firstNumberTextBox.Background = errorBrush;

Powtarzanie dla drugiej

i o Box.T 2)==fal z
if (float.TryParse (secondNumberTextBox.Text, out v2) alse) R

{
validvalues = false;

secondNumberTextBox.Background = errorBrush;

if (validvValues)

{
float result = vl + v2;
resultTextBlock.Text = result.ToString() ;

else

resultTextBlock.Text = “Nieprawidiowa liczba";

Demo 16-03 AddingMachineTutorFaultyErrorDisplay
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Btedy w metodzie displayResult

Ta metoda displayResult wyglada na dziatajaca, ale ma — niestety — powazny bfad.

Pytanie: Co jest nie tak zmetodg displayResult?

Odpowiedz: Problem z displayResult nie jest widoczny przy pierwszym uzyciu. Jesli przete-
stujesz program tylko raz, przekonasz sig, ze jesli wprowadzisz prawidtowe informacje, program
wyswietli poprawny wynik. Jezeli uruchomisz program ponownie i wprowadzisz nieprawidtowe
wartosci, odpowiednie pole TextBox zmieni kolor na czerwony, wskazujac btad. Jednak gdy
wpiszesz jakie$ prawidtowe wartosci po wyprobowaniu nieprawidtowych, tto pozostanie czerwone.
Nie jest to szczegolnie zaskakujace, poniewaz w programie nie ma nic, co resetowatoby tta pol
tekstowych po tym, gdy staty sie czerwone, aby wskaza¢, ze wartosc jest nieprawidtowa.

Pytanie: Jak naprawic kolory tta?

Odpowiedz: Mozemy naprawic ten btad, przywracajac kolor zwykty tta, jesli wartos¢ w polu
TextBox bedzie prawidtowa. Musimy tu jednak uwaza¢, poniewaz nie mozemy po prostu zato-
zy¢, ze wszyscy uzywaja koloru biatego jako tta tekstu. Niektorzy moga uzywac réznych fanta-
zyjnych schematow koloréw na swoich komputerach. Dobra wiadomos¢ jest taka, ze my mozemy
odczytywac i zapisywac oryginalny kolor tta pola TextBox i po prostu przywréci¢ oryginalny
pedzel tta, gdy wartos¢ zostanie uznana za prawidtowa. Program moze testowac oryginalny kolor
tta pola TextBox w konstruktorze strony, a nastepnie uzy¢ tego do ustawienia koloru tta dla
prawidtowych wpisow.

Brush errorBrush = new SolidColorBrush (Colors Red) ;

BRUSLECorEeCEBRISHY Pedzel uzywany, aby wskazywaé poprawnosé.
public MainPage ()
{

this.InitializeComponent () ;

correctBrush = firstNumberTextBox.Background; Kopiuje oryginalny kolor tta do
} poprawnego pedzla.

private void displayResult ()
{

float vil;

float v2;
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bool validvValues = true;

if (float.TryParse (firstNumberTextBox.Text, out vl) == false)
{
validvalues = false;
firstNumberTextBox.Background = errorBrush;
}
else

firstNumberTextBox.Background = correctBrush;

if (float.TryParse (secondNumberTextBox.Text, out v2) == false)
{
validvalues = false;

secondNumberTextBox.Background = errorBrush;

} Ten kod jest uruchamiany,
else jesli wartosc jest prawidtowa.

secondNumberTextBox.Background = correctBrush; Ustawia kolor tta aby wskazaé
ze wartosc jest prawidtowa.
if (validvValues)
{

float result = vl + v2;
resultTextBlock.Text = result.ToString() ;

else

resultTextBlock.Text = “Nieprawidiowa liczb";

Demo 16-04 AddingMachineTutorFixedErrorDisplay

o

ZROB TO SAM

Utworz kilka réznych maszyn liczacych

Wzorca maszyny dodajacej mozesz uzy¢ do utworzenia programoéw wykonujgcych odejmowanie,
mnozenie i dzielenie. Mozesz nawet utworzy¢ ,maszyne wielozadaniowa”, ktéra bedzie miata rozne
obszary ekranu, przeznaczone do wykonywania poszczegdlnych dziatan arytmetycznych, albo
opracowac taka wersje programu, ktéra bedzie przyjmowac dwie liczby i wyswietla¢ ich sume, iloczyn
i roznice.
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Czego sie nauczytes?

W tym rozdziale porzucite$ srodowisko Snaps i utworzytes swoja pierwsza aplikacje uniwer-
salna dla systemu Windows 10. Zobaczytes, jak uzywac jezyka XAML do opisywania rozmiesz-
czenia i whasciwosci elementéw na stronie aplikacji, oraz jak wykorzystac Visual Studio do
edygqji i przegladania projektéw XAML. Odkrytes, ze elementy opisane w pliku XAML ujawniaja
sie jako obiekty w pliku programu C#, ktory kryje sie za interfejsem uzytkownika. Programy
moga aktualizowad elementy wyswietlacza poprzez zapisywanie wartosci we wiasciwosciach
elementdéw oraz odczytywac informacje z wyswietlacza poprzez odczytywanie elementéw. Na
poczatek omowilismy trzy elementy jezyka XAML: TextBlock, ktory wyswietla text, TextBox,
w ktérym uzytkownicy moga wprowadzac surowy tekst, oraz element Button, ktory moze byc¢
uzywany do wyzwalania zdarzen.

Element But ton zawiera zdarzenia, ktorych mozna uzy¢ do uruchamiania metod C# w reakgji
na dziatania uzytkownika. W przeciwienstwie do poprzednich programéw, w ktérych nasz kod
byt uruchamiany, gdy zaczynat dziata¢ program, aplikacja XAML ma kod C#, ktory jest powig-
zany ze zdarzeniami generowanymi przez elementy na wyswietlaczu. XAML opisujacy przycisk
moze zawiera¢ whasciwos¢ C1ick, identyfikujgca metode C#, ktdra zostanie uruchomiona po
kliknieciu przycisku. Zobaczytes, jak mozna tworzy¢ dziatajace w ten sposéb programy, i jak
mozna generowad dane wyjsciowe w odpowiedzi na dziatania uzytkownika.

Na koniec przyjrzelismy sie prostej obstudze btedow i zrobilismy pierwsze kroki w kierunku
tworzenia odpowiednio przyjaznych dla uzytkownika interfejsow.

Oto kilka pytan dotyczacych interfejséw uzytkownika opartych na kodzie XAML, nad ktorymi
mozesz sie zastanowic.

Czym réznia sie nasze programy od profesjonalnych?

Programy, ktére teraz piszemy, wykorzystujg te same techniki i elementy wyswietlacza, co pet-
nowymiarowe, profesjonalne aplikacje. Jak wspomniatem na poczatku ksiazki, jedyna réznica
miedzy pisanymi przez nas programami a programami profesjonalnymi polega na tym, ze my
nie sprzedajemy jeszcze naszych programoéw. Wykorzystanie jezyka XAML do zaprojektowania
programu oraz sposob reagowania przez metody w kodzie na zdarzenia generowane przez
elementy XAML wyswietlacza sa doktadnie takie same w naszych programach, jak w tych
wiekszych.

Czy moge tworzy¢ wiasne elementy i umieszcza¢ je na wyswietlaczu?

Tak. Chociaz oméwienie tych kwestii wykracza poza zakres tej ksigzki, faktem jest, ze wszyst-
kie elementy na ekranie zostaty zbudowane na podstawie hierarchii klas, a to oznacza, ze
mozesz je rozszerzac, aby dodawac wtasne zachowania. Mozesz takze tworzy¢ swoje wtasne
niestandardowe kontrolki, zawierajace wiele elementéw sterowania, ktéorymi mozna nastepnie
manipulowac za pomoca Visual Studio.
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Jak moge tworzy¢ naprawde dobrze wygladajace interfejsy uzytkownika?

XAML, ktéry utworzylismy do tej pory, jest bardzo uzyteczny. Wykonuje wyznaczone zada-
nie, ale nie jest zbyt fadny. Na szczescie istnieje narzedzie o nazwie Blend, ktére jest dostar-
czane jako cze$¢ instalacji programu Visual Studio. Zapewnia ono przyjazny dla projektanta
widok projektu interfejsu uzytkownika. Narzedzia Blend mozna uzy¢ do tworzenia efektow
graficznych i animacji stosowanych do komponentéw, a takze do tworzenia i wykorzystywa-
nia szablonédw wyswietlacza, ktére mozna zastosowa¢ do elementdw w projektach interfejsu
uzytkownika. Powinienes$ zapamieta¢, ze ostatecznie dane wyjsciowe beda nadal miaty postac
pliku tekstowego, ktéry zawiera opisy XAML elementéw wyswietlacza. Jezyk XAML zapewnia
niesamowity poziom kontroli nad sposobem wyswietlania elementdw, a narzedzie Blend dosko-
nale nadaje sie do pracy nad projektem. Mozesz zbada¢ dziatanie narzedzia Blend (chociaz jest
to bardzo ztozony program), klikajac prawym przyciskiem myszy dowolne pliki XAML w oknie
Solution Explorer rozwigzan i wybierajac opcje Design in Blend.
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Czego nauczysz sie w tym rozdziale?

W ostatnim rozdziale utworzylismy bardzo prosta maszyne dodajaca, ktéra poka-
zata, jak aplikacje moga komunikowac sie ze swoimi uzytkownikami. Zobaczytes,

jak korzystac z obiektow do reprezentowania elementéw w interfejsie uzytkownika,

a takze w jaki sposob program moze zmienia¢ wiasciwosci obiektow, aby aktualizowac
informacje wyswietlane uzytkownikom.

W tym rozdziale zbadasz, jak mozna zmusi¢ do interakgji interfejsy uzytkownika

i obiekty w dobrze skonstruowanej aplikacji. Troche zabawy zapewni Ci réwniez doda-
wanie zdjec¢ i dzwiekoéw do aplikagji uniwersalnej. Ponadto dowiesz sie, jak uzywac
elementu ComboBox, aby umozliwi¢ uzytkownikowi dokonywanie wyboréw.

Tworzenie aplikagji quizu matematycznego ................co.oooia.. 512
Obstuga Wielu QUIZOW . .. . ..ot 524
CzZego SI@ NAUCZYIES? . .. ottt et e 530
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Tworzenie aplikagi quizu matematycznego

Maszyna dodajaca, ktérg utworzylismy w rozdziale 16., catkiem dobrze sprawdza sie jako pro-
gram do wykonywania obliczen i przegladania wynikdw, ale nie jest to zbyt dobre narzedzie
do ¢wiczenia dodawania. Do tego celu lepiej nadawatby sie program, ktéry wyswietla pytanie,
prosi o odpowiedz, a nastepnie informuje, czy jest ona poprawna.

Jako punktu wyjscia moglibysmy uzy¢ projektu aplikacji pokazanego na rysunku 17.1. W gorne;j
czesci okna wyswietlane jest pytanie, pod nim znajduje sie pole tekstowe, w ktérym uzytkownik
wpisuje odpowiedz, a przycisk Sprawdz odpowiedz stuzy do weryfikacji podanego wyniku (gdy
przycisk zostanie nacisniety, program informuje, czy odpowiedz jest poprawna). Aby przejs¢ do
kolejnego pytania, uzytkownik moze nacisnaé przycisk Nastepne pytanie.

Quiz matematyczny

lle jest 7 + 32

Nastepne pytanie

Rysunek 17.1. Aplikacja quizu matematycznego

Ten program wyglada podobnie do maszyny dodajacej, nad ktéra pracowalismy w ostatnim
rozdziale, wiec wydaje sig, ze powinien by¢ fatwy do napisania. Musimy tylko zmieni¢ sposéb,
w jaki bedzie reagowat na wciskanie przyciskéw wyswietlonych na stronie.

Obiekty i wyswietlacze uzytkownika

W aplikacji Rejestr czasu pracy uzywalismy obiektu Contact do przechowywania informacji

o kazdym kontakcie. Obiekt Contact przechowywat na przyktad nazwe kontaktu. Klasa Con-
tact nie zawiera jednak zadnego kodu, ktéry wyswietlatby ten obiekt na ekranie. Programy
sg czesto skonstruowane tak, aby wyraznie rozrdznia¢ miedzy obiektami, ktére zarzadzajag
informacjami biznesowymi (takimi jak nazwa kontaktu), oraz obiektami przyjmujacymi dane
wejéciowe i generujacymi dane wyjsciowe. Obiekty takie jak Contact nazywamy obiektami
biznesowymi, poniewaz ich zadaniem jest przechowywanie informacji biznesowych, a nie
interakcja z uzytkownikiem.

W przypadku Quizu matematycznego zachowanie ,quizowania” mozemy potraktowac jako
forme obiektu biznesowego i oddzieli¢ je od tej czesci programu, ktora steruje wyswietlaczem.
Wyswietlacz prosi obiekt quizu: ,Podaj mi pytanie”. Nastepnie, gdy uzytkownik wpisze odpo-
wiedz, wyswietlacz pyta obiekt quizu: ,Czy ta odpowiedz jest poprawna?”. Z takiego sposobu
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dziatania aplikacji quizowej wynikaja dwie ogromne korzysci: aplikacja staje sie tatwiejsza
do testowania i jest znacznie bardziej elastyczna.

Testowalnosé

Jesli wkaczymy zachowania quizu do strony wyswietlacza, nie bedziemy mogli testowac ich
automatycznie. Lubie programy, ktdre potrafig same sie testowad, a nie takie, w przypadku
ktérych musze siedzieé przy komputerze, wpisywac rézne rzeczy, naciskaé przyciski i spraw-
dza¢, co zostanie zwrécone. W przypadku naszego prostego programu quizowego nie ma
wiele do przetestowania, ale gdybysmy pracowali nad bardziej skomplikowana aplikacja

— na przyktad dla banku — nie chcieliby$smy wykonywac recznie tysiecy transakgji, aby
sprawdzi¢, czy program dziata poprawnie. ChcielibySmy sprawdzi¢ saldo konta, wptacic¢ pienia-
dze, a nastepnie ponownie sprawdzi¢, czy saldo zostato poprawnie zaktualizowane, i to

bez koniecznosci robienia tego przy ekranie komputera. Testowanie tej funkcjonalnosci bytoby
znacznie tatwiejsze, gdyby transakcje na rachunku bankowym byty przeprowadzane przez
obiekt zewnetrzny w stosunku do strony wyswietlacza, poniewaz wtedy moglibysmy napisac
kod, ktory wykonywatby duza liczbe transakgji i sprawdzat dla nas wyniki.

Analogicznie, jesli wiemy, co powinien robic¢ obiekt quizu matematycznego, mozemy poprosic¢
go o pytanie, samemu przeprowadzi¢ ewaluacje odpowiedzi, a nastepnie sprawdzi¢, czy obiekt
quizu uznaje te odpowiedz za poprawna. Wszystko to mozna wykonaé automatycznie.

Elastycznosc¢

Kiedy uzytkownicy popracuja chwile z naszym programem, przekonaja sie, ze bardzo utatwia
on ¢wiczenie dodawania. Moze sie okazac, ze beda wtedy chcieli, aby program sprawdzat
réwniez ich wiedze w zakresie odejmowania oraz mnozenia. A potem bedga chcieli ponownego
rozszerzenia programu o takie dziedziny wiedzy jak historia. Jesli zachowanie testowe bedzie
wbudowane w wyswietlacz, bedziemy musieli stworzy¢ nowy wyswietlacz dla kazdego rodzaju
quizu. Jedli jednak quiz i wyswietlacz beda osobnymi obiektami, bedziemy mogli podmieniaé
jeden obiekt quizu na drugi, a projekt interfejsu uzytkownika bedzie mogt pozostac taki sam.
Jezeli dobrze wykorzystamy interfejsy jezyka C#, czyli mechanizm, ktéry poznate$ w rozdziale
15., bedziemy mogli tworzy¢ wiele nowych rodzajéw quizéw i po prostu podtaczac je do naszej
aplikacji. Bedziemy mogli utworzyé¢ nawet quiz z wiedzy ogdlnej, ktéry bedzie wykorzystywat
pytania ze wszystkich naszych obiektéw quizu.

Tworzenie obiektu quizu

Po uruchomieniu programu quizu strona wyswietlacza utworzy obiekt quizu, a nastepnie uzyje
tego obiektu do wyswietlenia uzytkownikowi pytan i odpowiedzi. Relacje pomiedzy obiektem
quizu a strona wyswietlacza mozemy rozwazac w kategoriach komunikatow, ktore sg wystane,
gdy odbywa sie quiz. Strona wyswietlacza musi robic trzy rzeczy:
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e musi pobrac tekst do wyswietlenia w na stronie w polu zapytania,
* musi sprawdzi¢ odpowiedz podanag przez uzytkownika,
e musi przejs¢ do nastepnego pytania.

Te akcje odpowiadaja z grubsza przyciskom na stronie, jak pokazano na rysunku 17.2.

Coauationtuizer

Quiz matematyczny GetQuestion —»
lle jest 7 + 32

|:I - ——— CheckAnswer ——> Obiekt quizu
Sprawdz odpowiedz

Nastepne pytanie NextQuestion =—>

Rysunek 17.2. Obiekt quizu i jego relacja ze strona wyswietlacza
Mozemy wyrazi¢ te akcje w interfejsie C#:

/ <summary>
/// Obiekt, ktory moze by¢ wykorzystany do generowania
///'i testowania pytan quizowych
/) </summary>
interface IQuizObject
{
/ <summary>
/// Pobiera tekst dla pytania
/) </summary>
/// <returns>tekst pytania</returns>

string GetQuestion();

/ <summary>

/// Sprawdza, czy odpowiedz jest prawidlowa

/) </summary>

/// <param name="answer">odpowiedz do przetestowania</param>
/// <returns>true, jesli odpowiedz jest prawidlowa</returns>

bool CheckAnswer (string answer) ;

/ <summary>
/// Przechodzi do nastgpnego pytania
/) </summary>

void NextQuestion();
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Poznates juz interfejsy. Klasa moze zaimplementowac ten interfejs, a nastepnie by¢ postrze-
gana w kategoriach zdefiniowanej przez niego funkcjonalnosci. Innymi stowy, mozemy wzig¢
dowolna klase i nadac¢ jej te trzy metody zdefiniowane w interfejsie, a wtedy bedzie mozna sie
do niej odwotywac poprzez referencje typu IQuizObject.

Profesjonalne komentarze

Woczedniej w tej ksigzce zastanawialismy sie, co czyni program ,profesjonalnym”. Sadze, ze
jedna z rzeczy, ktére wyrdzniaja profesjonalny program, jest poziom i jako$¢ komentarzy

w kodzie zrédtowym. Jak wida¢, interfejs IouizObject ma tak naprawde wigcej komentarzy
niz instrukgji jezyka C#. Same komentarze sg napisane w formacie przypominajacym XML,
wprowadzonym w rozdziale 8., w podrozdziale ,Dodawanie do metod komentarzy Intelli-
Sense”. Jak mozesz pamietaé, komentarze zostaty zaprojektowane do odczytu przez Visual
Studio i stuza dostarczaniu informacji IntelliSense, ktdre wyswietlaja sie podczas edytowania
programu.

Na rysunku 17.3 uzywam edytora kodu Visual Studio do utworzenia nowej klasy o nazwie
FakeWrongQuiz, ktdéra implementuje interfejs 10uizobject. Kiedy umieszczam kursor nad
nazwa interfejsu, wyskakuje okienko zawierajace informacje o interfejsie, ktére zostaty dodane
w komentarzu.

class FakeWrongQuiz : IQ@EzObject
i

public bool CheckAnsw *9 interface CalculationQuizzer.|QuizObject
{ Obiekt, ktéry moze by¢ wykorzystywany do generowania i testowania pytan quizowych

return false;

¥

Rysunek 17.3. Pomoc IntelliSense stanowi czes¢ profesjonalnego programu

Dostepnos¢ takich informacji znacznie utatwia programiscie tworzenie obiektéw oraz uzywa-
nie obiektdw opracowanych przez innych. Pamietaj, ze Visual Studio tworzy dla Ciebie nawet
szablony komentarzy; musisz jedynie wpisac trzy ukosniki (///) w edytorze Visual Studio nad
metoda lub klasa, ktora chcesz udokumentowac. Dodajac komentarze do metod, mozesz
zapewni¢ podsumowanie metody, opis kazdego parametru oraz tego, co dana metoda zwraca.
Kiedy widze program zawierajacy takie komentarze, zaczynam uwazaé go za ,profesjonalny”
kawat roboty.

Tworzenie atrapy obiektu

Klasa FakelrongQuiz, pokazana w ponizszym kodzie, zapewnia implementacje wszystkich
metod zdefiniowanych w interfejsie T0uizObject, ale te metody nie robia zbyt wiele. Pyta-
niem jest zawsze ten sam fancuch znakow, a odpowiedz jest zawsze btedna.
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class FakeWrongQuiz : IQuizObject

{
public bool CheckAnswer (string answer)
{

return false;

public string GetQuestion ()
{

return “OdpowiedZ na to pytanie jest zawsze nieprawidiowa";

public void NextQuestion ()
{
}

Implementuje IQuizObject.

Zawsze zwraca false.

Zawsze zwraca
to samo pytanie.

Nie ma nastepnego pytania,
wiec ta metoda nie robi nic.

Ta klasa nie wyglada na zbyt przydatna, ale w rzeczywistosci taka jest. Programista moze jej
uzy¢, aby przetestowac rozwijany interfejs uzytkownika. Moze przygotowac te atrape quizu
zanim jeszcze ukonczy prawdziwe obiekty quizu, co oznacza, ze strona wyswietlacza i quizy
moga by¢ rozwijane w tym samym czasie. Grupa Twoich przyjaciét moze na przyktad tworzyé
obiekty quizu, a Ty mozesz budowac interfejs uzytkownika. Kiedy wszyscy skohczycie pisac
kod, mozesz potaczyc ze soba te klasy i otrzymac dziatajacy program. Rysunek 17.4 pokazuje

uzycie atrapy quizu.

CalculationQuizzer - [} X
004 000

Quiz matematyczny

Odpowied? na to pytanie jest zawsze niepoprawna.

|:| Sprawdz odpowiedZ

Nastepne pytanie

Niestety, nie jest to poprawna odpowiedz.

Rysunek 17.4. Do testowania mozna uzy¢ atrapy obiektu

Moglibysmy réwniez utworzy¢ atrape obiektu quizu FakeRightQuiz, ktéra mogtaby zostac
uzyta do przetestowania zachowania programu, gdy uzytkownik poda prawidtowa odpowiedz.
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Tworzenie obiektu quizu dodawania

Obiekt quizu dodawania pobiera dwie liczby losowe, ktére nastepnie wykorzystuje do wyge-
nerowania pytania. Liczby losowe sa wytwarzane przez generator liczb losowych, ktéry jest
sktadowa tego obiektu.

/] <summary>

/// Obiekt quizu, ktory implementuje quiz dodawania

/] </summary>

class AdditionQuizObject

{

IQuizObject

/// <summary>
/// Generator liczb losowych uzywany przez quiz
/] </summary>

private Random rand = new Random() ;

/ <summary>
/// Biezqce pytanie pzekazywane przez ten obiekt w postaci tancuhca znakow
/] </summary>

private string currentQuestion;

/1 <summary>
/// Wartos¢ odpowiedzi, ktora jest liczbg catkowitq
/] </summary>

private int currentAnswer;

public string GetQuestion ()
{
//Zwraca po prostu biezgce pytanie

return currentQuestion;

public bool CheckAnswer (string answer)
{

int answerValue;

// Konwertuje parametr na liczbe
if (int.TryParse (answer, out answerValue))
{

// jesli konwersja na liczbe zakonczyla sig sukcesem,

// poréwnuje z odpowiedzig

if (answerValue == currentAnswer)

// zwraca true, jesli odpowiedz jest prawidlowa

Tworzenie aplikacji quizu matematycznego
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return true;
}
// odpowiedz byla zla albo uzytkownik
// nie wpisal liczby. Zwraca false

return false;

public void NextQuestion ()

{
// Generuje dwie liczby z przedziatu od 0 do 9
int firstNum = rand.Next (0, 10);

int secondNum = rand.Next (0, 10);

// Przechowuje tancuch znakow zapytania

currentQuestion = “Ile jest “ + firstNum + “ + “ + secondNum + “?";

// Przechowuje prawidlowq odpowiedz

currentAnswer = firstNum + secondNum;

public AdditionQuizObject ()
{

// Kiedy obiekt jest tworzony,

// konfiguruje pierwsze pytanie

NextQuestion () ;

_&
Rzut oka na klase AdditionQuizObject

Pytanie: Dlaczego metoda CheckAnswer sprawdza tancuch znakéw, a nie liczbe?

Odpowiedz: Metoda CheckAnswer z obiektu quizu dostaje odpowiedzi udzielone przez
uzytkownika w celu poréwnania ich z poprawnymi wynikami. Jesli dostarczona odpowiedz nie
zgadza sie z poprawna, metoda zwraca false, aby wskaza¢, ze ta odpowiedz jest niepoprawna.
Ten obiekt implementuje quiz matematyczny, ktory dziata z liczbami, ale metoda CheckAnswer
sprawdza fancuch znakéw zamiast liczby. Nie jest to jednak pomytka. Oznacza to, ze moglibysmy
zrobic quiz, ktéry akceptowatby odpowiedzi tekstowe — na przyktad nazwisko pierwszego pre-
zydenta Stanéw Zjednoczonych — oraz liczby. Przysparza to nieco wiecej pracy obiektowi quizu
dodawania, poniewaz musi on przekonwertowac sprawdzany tekst na liczbe, ale dzieki temu quiz
jest znacznie bardziej elastyczny.
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Pytanie: Czy cos moze powstrzymac przebiegtego programiste przed zerknieciem do odpowiedzi na
pytania z quizu?
Odpowiedz: Tak. Tekst pytania i nader wazna odpowiedz zostaty zaprojektowane jako repre-
zentujgce dane prywatne sktadowe klasy AdditionQuizObject. Tylko metody dziatajace
w obiekcie AdditionQuizObject maja do nich dostep, co oznacza, ze podstepny programista
nie moze w zaden sposoéb odczytaé odpowiedzi z obiektu quizu. Jest to jedna z sytuacji, w ktérych
ochrona danych w obiekcie jest bardzo dobrym pomystem.

Pytanie: Jak mozemy utrudni¢ zadania z dodawania?

Odpowiedz: Jednym ze sposobow bytoby rozszerzenie zakresu liczb generowanych przez pro-
gram. Jest to kontrolowane przez zakres liczb losowych uzywanych przez metode NextQues—
tion. W tej chwili ta metoda wykorzystuje wartosci z zakresu od 0 do 9, ale mozesz rozszerzy¢
zakres (i nawet zacza¢ od liczby ujemnej), jesli chcesz utrudnic ¢wiczenie odejmowania.

Tworzenie strony wyswietlacza quizu

Strona wyswietlacza quizu jest opisana w pliku XAML. Mozemy uzy¢ kontenera StackPanel, aby utozyé
w stos elementy wyswietlane na ekranie. Mozemy réwniez uzy¢ poziomego kontenera StackPanel, zeby
mozna byto umiesci¢ odpowiedz wprowadzang przez uzytkownika i przycisk Sprawdz odpowiedz w tej
samej linii na ekranie.

<StackPanel VerticalAlignment="Center">
<TextBlock Text="Quiz matematyczny" TextAlignment="Center" Margin="4"
FontSize="16"></TextBlock>
<TextBlock Name="questionTextBlock" Text="" TextAlignment="Center" Margin="4">
</TextBlock>
<StackPanel Orientation="Horizontal" HorizontalAlignment="Center" Margin="4">
<TextBox Name="answerTextBox" Width="100" Margin="4"
TextAlignment="Center"></TextBox>
<Button Content="Sprawdz odpowiedz" Name="checkAnswerButton"
HorizontalAlignment="Center" Margin="4"
Click="checkAnswerButton Click" ></Button>
</StackPanel>
<Button Content="Nastepne pytanie" Name="getNextQuestionButton"
HorizontalAlignment="Center" Margin="4"
Click="getNextQuestionButton Click" ></Button>
<TextBlock Name="resultTextBlock" Text="" TextAlignment="Center" Margin="4">
</TextBlock>
</StackPanel>
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Kod kryjacy sie za strong XAML konfiguruje quiz w konstruktorze klasy, a nastepnie dostarcza
procedury obstugi zdarzen dla dwodch przyciskow widocznych na ekranie:

public sealed partial class MainPage : Page

{ Quiz uzywany przez te strone

IQuizObject activeQuiz;

wyswietlacza.

public MainPage () Konstruktor
{
this.InitializeComponent () ; Konfiguruje aktywny quiz.
activeQuiz = new FakeWrongQuiz () ; T AL pOIU
i i i ; bloku tekstowego.
questionTextBlock.Text = activeQuiz.GetQuestion();

Uruchamiane

przy sprawdzaniu

private void checkAnswerButton Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

if (activeQuiz.CheckAnswer (answerTextBox.Text) )

odpowiedzi.

Sprawdza, czy

( wprowadzono
resultTextBlock.Text = “OdpowiedZ prawidiowa! Dobra robota."; poprqwna
) odpowiedz.
else
{
resultTextBlock.Text = “Niestety, nie jest to poprawna odpowiedz.";
}
}
private void getNextQuestionButton Click (object sender, RoutedEventArgs e)
{
activeQuiz.NextQuestion () ; Przechodzi do nastepnego pytania.
string nextQuestion = activeQuiz.GetQuestion(); Ustawia tekst dla
questionTextBlock.Text = nextQuestion; nastepnego pytania.

answerTextBox.Text = “";
resultTextBlock.Text = “";

Demo 17-01 Simple Quiz

Kompletny program

Ten kod jest dosc zwiezty, ale wcigz interesujacy.

Pytanie: Z jakiego konkretnego quizu korzysta ten program?
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Odpowiedz: Zmienna activeQuiz jest ustawiana na aktywny w danym momencie quiz. Kiedy
uruchomiona zostanie ta wersja quizu, zmienna activeQuiz zostanie ustawiona na instancje
FakeWrongQuiz.

Pytanie: Jak zmienic to na quiz dotyczacy dodawania?

Odpowiedz: Musimy tylko ustawi¢, zeby zmienna activeQuiz odwotywata sie do instanc;ji
AdditionQuiz.

Dodawanie dzwieku i obrazow

Program quizu dziata bardzo dobrze, ale wyswietlacz jest troche nudny. Na poczatek mozesz
dodac jaki$ dzwiek, a moze nawet troche obrazéw.

Dodawanie dzwieku

Zacznijmy od dzwieku. W przesztosci do wydawania dzwiekdéw uzywalismy Snapow, ale teraz
dowiesz sig, jak dodac efekty dzwiekowe do uniwersalnej aplikacji systemu Windows 10. Zakres
elementow wyswietlacza XAML nie jest ograniczony do tych, ktére moga wyswietlac obrazy;
mamy rowniez elementy, ktore moga wydawad dzwieki, a nawet odtwarzac filmy.

Oto XAML, ktéry tworzy element multimedialny o nazwie soundMediaElement. Mozemy go
wykorzysta¢ do odtwarzania dzwiekdw w naszych programach. Mozemy umiesci¢ go w dowol-
nym miejscu na ekranie, poniewaz zapewnia po prostu dane wyjsciowe w postaci dzwieku.
Typu MediaElement mozesz takze uzy¢ do odtwarzania plikow wideo, ale nie musimy tego
robi¢ w tym programie.

<MediaElement Name="soundMediaElement"></MediaElement>

Dzwieki dodajemy do aplikacji Windows 10 w taki sam sposéb, jak w przesztosci dodawalismy
dzwieki do programoéw biblioteki Snaps. Uzywamy plikoéw dzwiekowych o rozszerzeniu .wav
i przeciggamy je do zasobow naszego programu, jak pokazano na rysunku 17.5.

Solution Explarer A=
A o-5¢aB p=
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P~

3 Solution ‘CalculationQuizzer’ (1 project)
4 [ G ionQuizzer (Unih 1 Wi

b Properties

b =B References
b Assets
b Images

#: rightwav
- * wrong.wav Rysunek 17.5. Doda wanie elementow dzwiekowych do Quizu
&) Appxaml
b ¢ Applicationlnsights.config matematycznego
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Skoro mamy juz element dzwiekowy i element XAML do wydawania dzwieku, musimy utworzy¢
kod C#, ktéry odtworzy ten dzwiek.

private void checkAnswerButton Click (object sender, RoutedEventArgs e)
{
if (activeQuiz.CheckAnswer (answerTextBox.Text))

{

resultTextBlock.Text = “OdpowiedZ prawidlowa! Dobra robota.";
Uri soundsource = new Uri (“ms-appx:///Sounds/right.wav"); Tworzy Uri,
soundMediaElement.Source = soundsource; ustawia zrodto
soundMediaElement.Play () ; i odtwarza element
) multimedialny.
else
{
resultTextBlock.Text = “Niestety, nie jest to poprawna odpowiedZ.";
Uri soundsource = new Uri (“ms-appx:///Sounds/wrong.wav") ; Uzywa innego
soundMediaElement.Source = soundsource; dzwigku dla
soundMediaElement.Play () ; mepopraV\{nycI?
odpowiedzi.

Demo 17-02 Simple Quiz with Sound

Kluczem do zrozumienia, jak dziata dzwigk, jest zrozumienie uzycia Uri (czyli ujednoliconego
wskaznika zasobow). Jest to element odwotujacy sie do okreslonego zasobu. Program moze
korzystac z wielu rodzajow zasobdéw, w tym dzwiekow, obrazéw i plikéw. Te zasoby moga by¢
umieszczone lokalnie na komputerze, przechowywane w samej aplikacji lub dostepne przez
potaczenie sieciowe. Ujednolicony wskaznik zasobéw to sposob na tworzenie referencji do tych
zasobow, a te referencji moga by¢ uzywane przez elementy XAML. Uri moze by¢ utworzony

z tancucha znakow okreslajacego lokalizacje zasobu. Dodanie do lokalizacji zasobu przedrostka
ms-appx:// 0Znacza, ze ten zasob jest zawartoscig przechowywana w aplikagji.

Na rysunku 17.5 wida¢, ze umiescitem dzwieki w folderze o nazwie Sounds w projekcie, wiec
adres moich dzwiekdéw w programie musi zawierac ten folder w pliku $ciezki do zasobu.

Gdy mam Uri, ktéry zapewnia adres zasobu, moge ustawic ten adres jako warto$¢ wtasci-
wosci Source elementu soundMediaElement. (Niektore elementy XAML maja wiasciwosc
Source, ktéra okresla, skad pobierajg swoja zawartos¢). Wartos¢ Source jest ustawiana na
Uri elementu, ktéry ma by¢ odtwarzany przez MediaElement. Finalna deklaracja, czyli
wywotanie metody Play, powoduje, Ze MediaElement odtwarza element multimedialny,
ktéry jest przypisany do jego zrédta. W tym przypadku odtwarzany jest odpowiedni efekt
dzwiekowy. Mozesz zmieni¢ odtwarzany dzwiek, zmieniajac po prostu element zrodtowy.
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Dodawanie obrazow

Do stron XAML mozesz dodawa¢ obrazy za pomoca elementu Image. Mogtbys po prostu
dodac obraz do interfejsu uzytkownika, ale chciatbym raczej dodac tto dla catej aplikadji,
aby strona wygladata tak, jak pokazano na rysunku 17.6.

Rysunek 17.6. Dodawanie tta do strony

Tto powinno wypetnic caty ekran. Moge to osiggnac, wykorzystujac sposob, w jaki element
wyswietlacza Grid dziata w XAML. Mozemy to wykorzysta¢ do utozenia elementdw na ekra-
nie. Jest to nieco trudniejsze niz uzycie kontrolki StackPanel, ale daje wigksza kontrole nad
tym, ktora czes¢ wyswietlacza jest przypisywana do poszczegdlnego elementu.

Gdy tworzysz projekt XAML, wyswietlacz sktada sie z siatki zawierajacej tylko jedng komorke,
ktora formuje caty ekran. Wszystkie elementy w tej siatce sg rysowane jeden na drugim

w kolejnosci, w jakiej sa podane w elemencie Grid. Jedli wiec utworze element Image i rozsze-
rze go, aby wypetniat caty ekran, zapewni to do$¢ tadne tto. To wszystko moge tak naprawde
zrobic¢ z poziomu projektu XAML. Oto sposéb dodawania obrazu tta do strony:

<Grid Background="{ThemeResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">
<Image Source="ms-appx:///Images/kingscross.jpg"
Opacity="0.3"
Stretch="Fill">

</Image> 2
, . StackPanel, ktory
<StackPanel VerticalAlignment="Center"> tworzywyéwietlacz
</StackPanel> aplikacji.
</Grid>

Demo 17-03 Simple Quiz with Background

Warto$¢ opacity, ktora jest podawana w zakresie od 0 do 1, jest catkiem uzyteczna, ponie-
waz kontroluje jak duza czesc tta jest wyswietlana na obrazie. Jesli umiescisz po prostu obraz
za kontrolkami, stang sie one trudne do zobaczenia na tle obrazu. Im mniejsza wspomniana
warto$¢, tym stabiej widoczny jest obraz. Ustawienie Opacity na 1daje jednolity obraz, ale
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warto$¢ 0 sprawi, ze obraz bedzie catkowicie przezroczysty. Z moich testow wynika, ze dobrze
sprawdza sie wartos¢ 0,3. Obraz jest widoczny, ale nadal mozna zobaczy¢ kontrolki.

A
[ ]
ZROB TO SAM

Przygotuj imponujacy quiz

Mozesz uzy¢ obrazéw i dzwiekdw, aby utworzy¢ bardzo interesujacy wyéwietlacz quizu. Zrédto dla
Image mozesz zmieni¢ zarbwno z poziomu programu, jak i projektu XAML, mozesz wiec zmienic
tto programu, jesli uzytkownik udzieli ztej odpowiedzi na pytanie. Mozesz takze utozy¢ obrazy jeden
na drugim i uzywac ich ustawien stopnia nieprzejrzystosci, aby je scali¢. Sprobuj utworzy¢ naprawde
imponujaca wersje programu quizu lub uzyj tych technik, aby ulepszy¢ jakie$ inne napisane przez
Ciebie programy.

Obstuga wielu quizow

Jak mozna sie byto spodziewa¢, Twoi znajomi chca teraz wersji programu obstugujacej rézne
typy quizéw. Mozemy zacza¢ od zbudowania quizu stuzgcego do ¢wiczenia trzech kolejnych
dziatan arytmetycznych: odejmowania, mnozenia i dzielenia.

Tworzenie klas quizow

Mozesz uzna¢, ze dobrym pomystem bytoby rozszerzenie klasy AddQuizobject w celu utwo-
rzenia nowych klas, ktére moga wykonywac te funkcje, ale nie wydaje mi sie, zeby byt to dobry
plan. Rozszerzamy klase, a nastepnie nadpisujemy jej metody, aby tworzy¢ mniej abstrakcyjna
wersje klasy potomnej, a nie zupetnie inna.

W aplikacji bankowej mozna na przyktad rozszerzy¢ klase Account (rachunek), aby otrzymac
klase CheckingAccount (rachunek biezacy), a nastepnie rozszerzy¢ CheckingAccount,
zeby wygenerowac CheckingAccountWithOverdraft (rachunek biezacy z kredytem
odnawialnym). Wszystkie te klasy robia te sama fundamentalng rzecz; chodzi po prostu o to,

ze klasy potomne stuza nieco innym scenariuszom. Jednak rozszerzenie obiektu dodawania,
aby utworzy¢ obiekt odejmowania, wydaje mi sie niewtasciwe, poniewaz ta klasa potomna robi
cos$ zupetnie innego niz rodzic i nie zapewnia bardziej wyspecjalizowanej wersji rodzica. Tak
naprawde musimy by¢ bardziej abstrakcyjni i utworzy¢ klase CalculationQuizObiject, ktora
bedzie nastepnie rozszerzana w celu uzyskania roznych rodzajow quizow matematycznych.
Rysunek 17.7 przedstawia projekt hierarchii klas dla quizéw.
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= . PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY
Prawdopodobnie najlepszego projektu nie obmyslisz juz na samym
poczatku

Jesli chodzi o kompilator C#, nieistotne jest dla niego znaczenie Twoich klas oraz to, czy projekt

jest idealny. Tak samo nieistotne beda te kwestie dla uzytkownikow Twojego programu. Dopoki
beda otrzymywali dziatajacy quiz, bedg zadowoleni. Silny argument przemawia za tym, aby myslec¢
zgodnie z zasada: ,Gdy tylko wymyslisz projekt, ktory potencjalnie bedzie mogt zadziataé, mozesz
przestac projektowac program i zacza¢ go budowac. Przynajmniej w ten sposéb klient co$ otrzyma”.

Z mojego doswiadczenia wynika, ze moge poswieci¢ duzo czasu na poszukiwanie idealnego pro-
jektu dla rozwigzania, a potem, kiedy zaczynam tworzy¢ program, wpadam na duzo lepszy pomyst.
Dotyczy to wielu dziedzin, w ktérych prototypy stuza do testowania idei i przekazywania informacji
do procesu produkcyjnego. Programisci maja technike zwang ,refaktoryzacja”, ktéra polega na
zmienianiu uktadu klas w programach w trakcie ich tworzenia. Bardziej zaawansowane wersje Visual
Studio zapewniaja potezne narzedzia, ktére moga by¢ w tym pomocne.

Nie ma nic ztego w ulepszaniu projektu oprogramowania w trakcie jego tworzenia, ale dla mnie
najwazniejsze jest to, abys przed rozpoczeciem budowania proponowanego projektu bardzo staran-
nie upewnit sig, ze bedzie on rzeczywiscie dziatat. Oméwilismy juz, jak bolesne moze by¢ przezycie
niemitego zaskoczenia; najlepiej robi¢ wszystko, aby tego unikna¢.

T IQuizObject
[ CalculationQuiz0.. A
Abstract Class

S Fields
@, currentAnswer
@, currentQuestion
@, rand

= Methods
@ CheckAnswer
@ GetQuestion
@  NextQuestion

s

| I

[ AdditionQuizOb... A [ DivisionQuizOkj... A [ SubtractionQuiz... A [ MultiplicationQ... A
Class Class Class Class
=+ CalculationQuizObject =+ CalculationQuizObject =+ CalculationQuizObject = CalculationQuizObject
5 Methods & Methods & Methods & Methods
@  AdditionQuizO... @ DivisionQuizOb... @ NextQuestion @  MultiplicationQ...
@ NextQuestion ©  NextQuestion ©  SubtractionQui... @ NextQuestion
@ ToString @ ToString @ ToString @ ToString
L \ \ e —

Rysunek 17.7. Hierarchia klas quizéw

Jedyna metoda, ktdra jest rozna w kazdej z klas potomnych, jest metoda NextQuestion, ktora
ustawia tekst pytania i oblicza odpowiedz. Ponizej pokazano metode NextQuestion z klasy
MultiplicationQuizObject. Nadpisuje ona metode abstrakcyjng z klasy Calculation-
QuizObject w celu zapewnienia zachowania dla zadan z mnozeniem.
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public override void NextQuestion ()

{
int firstNum = rand.Next (0, 10);
int secondNum = rand.Next (0, 10);
currentQuestion = “Ile jest “ + firstNum + “ * “ + secondNum + “?";
currentAnswer = firstNum * secondNum;
}

Diagram klas pokazany na rysunku 17.7 zostat w rzeczywistosci wygenerowany przez Visual
Studio 2015 z napisanego przeze mnie programu. Rysunek 17.8 pokazuje, jak to zrobi¢: kliknij
prawym przyciskiem myszy dowolny z plikéw zrodtowych w oknie Solution Explorer, wybierz
opcje View Class Diagram, a Visual Studio narysuje diagram przedstawiajacy wzajemne relacje
klas. Mozesz uzy¢ takiego diagramu do tworzenia nowych klas w Twoim rozwigzaniu.

Solution Explorer ~ax
@ o-5¢8B oLl
Search Solution Explorer (Ctrl+) P~

27 Solution ‘CalculationQuizzer’ (1 project)
4 [ CalculationQuizzer (Universal Windows)
b Properties
B References
Assets
Images
Sounds
&) Appxaml
¥ Applicationinsights.config
2 CalculationQuizzer_TemporaryKey.pfx
#g ClassDiagram1.cd
4 D) MainPagexam
b ) MainPagexami.cs
K3 Package.appxmanifest
I peearee

(5

Open

Open With
© View Code 24
42 View Class Diagram

Solution Explorer | Tez Scope to This

B New Solution Explorer View

Exclude From Project

& cut CtrisX
@ copy CisC
X Delete Del

O Rename

& Properties Alt+Enter

Rysunek 17.8. Uzyj tych opgji, aby wyswietli¢ diagram klas

Wybieranie rodzaju quizu za pomoca kontrolki ComboBox

Skoro mamy juz zestaw klas obliczeniowych quizu, potrzebujemy sposobu, aby uzytkow-
nicy mogli wybierac¢ rodzaj pytan, na ktére chca odpowiadac. Mozemy uzy¢ kontrolki XAML
0 nazwie ComboBox, zeby umozliwi¢ uzytkownikowi wybér tematu quizu. Rysunek 17.9 poka-
zuje, jak to wyglada w uruchomionym programie.

526 Rozdziat 17. Aplikacje i obiekty



N
N
RN AY S

Rysunek 17.9. Pole selektora quizu z wybranym quizem dodawania

Jezeli uzytkownik bedzie chciat przejs¢ do innego quizu, moze rozwing¢ pole wyboru i kliknac
nowy typ quizu. Rysunek 17.10 pokazuje opcje przy rozwinigtym polu wyboru.

Rysunek 17.10. Uzytkownicy wybieraja typ quizu za pomoca pola wyboru

Uzytkownikom spodoba sie pomyst zastosowania tej opcji, poniewaz widzieli jg w wielu innych
programach. Teraz musimy doda¢ pole wyboru do naszego programu. Ponizej pokazano
XAML opisujacy kontrolke ComboBox. Do kontrolki ComboBox odwotujemy sie w naszym pro-
gramie za pomoca nazwy quizTopicComboBox.

<ComboBox Header="Temat quizu"
Name="quizTopicComboBox"

Width="200" Margin="4"

HorizontalAlignment="Center"

SelectionChanged="quizTopicComboBox SelectionChanged">
</ComboBox>

Teraz musimy skonfigurowac kontrolke ComboBox z opcjami, ktére powinni mie¢ do wyboru
uzytkownicy.
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public MainPage ()
{
this InitializeComponent () ;
quizTopicComboBox.Items Add(new AdditionQuizObject());
quizTopicComboBox.Items Add(new SubtractionQuizObject()); Dodaje obiekt quizu do
quizTopicComboBox.Items Add(new MultiplicationQuizObject()); pola wyboru ComboBox.

Wybiera poczatkowy

i zTopicComboBox.SelectedIndex = 0; A 5
duiziops * * obiekt quizu.

Kontrolka ComboBox przechowuje kolekcje elementéw (Items) i pozwala uzytkownikowi
wybrac jeden element z tej kolekgji. Program moze dodawac elementy do kolekgji, z kt6-

rej moze wybierac je uzytkownik. W przypadku aplikacji GeneralQuizzer elementy to rézne
obiekty quizu. Przy uruchamianiu programu musimy doda¢ kazdy typ quizu do elementéw

W quizTopicComboBox. Najlepszym miejscem, w ktérym mozemy to zrobi¢, jest konstruktor
strony. Elementy w ComboBox dziataja doktadnie tak samo, jak kolekcje List, ktore widziates
wczesniej. Program moze dodawac elementy do listy i beda one zarzadzane przez kontrolke
ComboBox.

Po skonfigurowaniu elementéw z quizTopicComboBox musimy sie upewnié, ze przy
uruchamianiu programu jeden z elementéw bedzie wybrany. Program moze to zrobié¢
poprzez ustawienie wartosci wiasciwosci SelectedIndex kontrolki quizTopicCombo-
Box. W powyzszym kodzie ustawitem warto$¢ SelectedIndex dla quizTopicComboBox
na pierwszy element (ten o indeksie 0). Efekt tego dziatania jest taki sam, jakby uzytkownik
otworzyt quizTopicComboBox na ekranie, a nastepnie wybrat element znajdujacy sie

na poczatku listy opcji. Powoduje to rowniez wystgpienie zdarzenia SelectionChanged
W quizTopicComboBox.

IQuizObject activeQuiz; Aktualnie aktywny plik.

private void quizTopicComboBox SelectionChanged (object sender, Pobierazaznaczony

SelectionChangedEventArgs e) element i uzywa go do
{ ustawienia wartosci
activeQuiz = (IQuizObject) quizTopicComboBox.SelectedItem; activeQuiz.
setupNextQuestion () ; Pobiera nastepne pytanie
) dla tego quizu.
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Zdarzenia zmiany wyboru

Nie pracowali$my wczesniej z elementem ComboBox. Rodzi to kilka interesujgcych pytan, ktore
musimy rozwazyc.

Pytanie: Kiedy uruchamiana jest metoda SelectionChanged?

Odpowiedz: Odpowiedz na to pytanie jest zarowno prosta, jak i skomplikowana. Ta metoda

jest uruchamiana, gdy uzytkownik zmienia zaznaczenie w polu ComboBox podczas dziatania
programu. Jednak metoda SelectionChanged jest rowniez uruchamiana, jesli cokolwiek

W naszym programie zmieni zaznaczenie w kontrolce ComboBox. Uzywamy tego mechanizmu
z dobrym skutkiem, gdy program jest uruchamiany i musimy wybrac poczatkowy quiz. Jedna

z sytuadgji, ktére zawsze koncza sie Zle (i ja popetnitem ten btad), to taka, w ktérej metoda obstugi
zdarzen SelectionChanged zmienia wybrany element w kontrolce ComboBox, wywotu-

jac kolejne zdarzenie SelectionChanged. Inicjuje to nieskonczong sekwencje zmian, ktéra

w rezultacie blokuje komputer.

Pytanie: Skad pochodza nazwy elementow?

Odpowiedz: Na zrzutach ekranu z programu wyglada na to, ze kontrolka ComboBox pokazuje
nazwy poszczegolnych rodzajow quizu i pozwala uzytkownikowi wybrac jeden z nich. Skad jednak
pochodzg te nazwy? Odpowiedz jest taka, ze ComboBox uzywa zachowania ToString do uzy-
skania tekstow reprezentujacych kazdy z elementoéw, sposrdd ktdrych uzytkownik moze wybierac.
Poznates juz metode ToSt ring; za jej pomoca instruujemy dowolny obiekt, by podat fancuch
znakow opisujacy jego zawartos¢. Wewnatrz klasy MultiplicationQuizObject mamy na
przyktad nastepujacg metode ToString:

public override string ToString()
{

return “Quiz mnozenia";

Pytanie: W jaki sposéb element z ComboBox jest uzywany do ustawienia aktywnego quizu?

Odpowiedz: Za pomocg klasy ComboBox mozna wybra¢ dowolny element. Przechowuje ona
liste obiektéw, z ktorych moze wybiera¢ uzytkownik. W przypadku quizTopicComboBox
wszystkie elementy z listy s obiektami, ktore implementujg interfejs IQuizObject (czyli
mozemy uzywac ich do quizéw). Jednak lista elementéw w ComboBox musi by¢ listg obiektow.
Oznacza to, ze program musi przekonwertowac wybrany element (ktorym jest referencja do
obiektu) na referencje do obiektu IQuizObject, ktérego mozna uzy¢ w quizie. Do wykonania
tej konwersji uzywa rzutowania. KorzystaliSmy wczesniej z tej techniki, kiedy chcieliSmy poinfor-
mowac kompilator, ze mozna konwertowac jeden typ na drugi. Typ, ktérego chcemy uzy¢, jest
podany w nawiasach przed wartoscia, ktéra chcemy przekonwertowac.

activeQuiz = (IQuizObject) quizTopicComboBox SelectedItem;

Obstuga wielu quizow
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Utworz program quizu z wiedzy ogolnej
przeprowadzanego na czas

Mozesz teraz napisa¢ kompletny program quizu. Mozesz utworzy¢ zestaw réznych obiektéw quizu
obstugujacych rézne tematy, a nastepnie pozwoli¢ uzytkownikowi wybieraé sposrod nich. Mozesz
nawet ustawi¢ okreslony w sekundach czas, w ktérym uzytkownik musi odpowiedzie¢ na pytanie.
Program quizu moze rejestrowac, w ktérym momencie wyswietlone zostato pytanie, a nastepnie
sprawdzac czas nacisniecia przycisku odpowiedzi. Im szybciej zostanie udzielona odpowiedz, tym
wyzszy wynik. Mozliwe jest odjecie jednej wartosci DateTime od drugiej i wygenerowanie wartosci
TimeSpan, ktérej program moze uzy¢ okreslenia dtugosci interwatu czasowego.

Czego sie nauczyres?

W tym rozdziale nauczytes sie wtasciwego sposobu tworzenia interfejsu uzytkownika dla roz-
wigzania obiektowego. Dowiedziates sig, ze interfejs uzytkownika powinien by¢ bardzo cienka
warstwa kodu, ktéra dostarcza komunikaty do obiektu zapewniajagcego zachowania programu.
Taki tryb pracy ma wiele zalet. Duzo tatwiej jest przetestowac obiekt implementujacy aplikacje,
poniewaz mozna napisa¢ programy symulujgce dziatania interfejsu uzytkownika i sprawdzac
odpowiedzi obiektu, dzieki ktéremu to dziata. Mozesz takze utworzy¢ ,atrapowe” interfejsy
uzytkownika lub obiekty biznesowe, ktére moga by¢ wykorzystywane do testowania systemu
w trakcie jego opracowywania. Umozliwia to takze prace nad interfejsem uzytkownika i zacho-
waniami biznesowymi w tym samym czasie. Przekonates sie, ze mechanizm interfejsu C# jest
bardzo przydatny w takiej sytuacji, poniewaz mozna go uzy¢ do okreslenia charakteru wywo-
tan metod, ktére bedag uzywane do przekazywania komunikatéw.

Zobaczytes takze inne zastosowanie dla hierarchii klas, kiedy tworzylismy zbiér ré6znych obiek-
tow liczbowych quizu, ktére rdznity sie tylko samodzielnym generowaniem rzeczywistego
pytania i byty w stanie udostepni¢ wszystkie pozostate zachowania. Jesli chodzi o interfejs
uzytkownika, nauczytes sie dodawac obrazy i dzwigki za pomoca elementéw MediaElement

i Image. Na koniec zobaczytes, jak uzytkownik moze wybiera¢ sposrod szeregu opgji

za pomoca pola wyboru comboBox.
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Pytanie: Dlaczego stowo ,interfejs” jest uzywane w tak mylacy sposéb?

Mam prawdziwy problem z tym pytaniem. llekro¢ méwimy o interfejsach, musimy uwazac

na to, co naprawde mamy na mysli. Interfejs uzytkownika to zbiér elementoéw, ktére sktadaja
sie na doswiadczenie uzytkownika podczas interakgji z programem. Interfejs jezyka C# to
zestaw zachowan, ktore klasa moze implementowac. Widze, dlaczego to stowo moze miec
zastosowanie w obu sytuacjach, ale szkoda, ze to samo stowo jest ostatecznie uzywane w obu
kontekstach.

Czy moje obiekty biznesowe musza komunikowac sie z interfejsem uzytkownika?

Nie. To wtasnie piekno tworzenia obiektéw, ktdre dziataja w ten sposdb. Po zdefiniowaniu
kanatow, ktérych mozna uzywac do instruowania obiektu, by wykonat pewne czynnosci,
mozesz uzywac tych kanatdw na rézne sposoby. Dostep do obiektu moga uzyskaé komunikaty
pochodzace z potaczenia sieciowego lub programu udajacego uzytkownika siedzacego przy
klawiaturze.

Czego sie nauczytes?

531



13.

/aawansowane
zagadnienia aplikad




Czego nauczysz sie w tym rozdziale?

Przeszedtes dtuga droge od czasu, gdy korzystajac z frameworku Snaps tworzytes
timery i aplikacje do anonsowania gosci przybywajacych na przyjecie. Dziatanie Two-
ich pierwszych programoéw polegato na tym, ze pobieraty pewne dane, przetwarzaty
je w jakis sposéb, a nastepnie generowaty dane wyjsciowe. Ten schemat pozostaje nie-
zmienny, ale teraz myslisz w kategoriach obiektow, ktére przyjmuja komunikaty, wyko-
nuja na ich podstawie pewne dziatania, a nastepnie wysytajg komunikaty do innych
obiektow. Programowanie to nie tylko szukanie rozwigzan dla zadanych problemow.
Chodzi rowniez o nadanie tym rozwigzaniom odpowiedniej struktury, aby tatwo byto
je testowac, budowad, wdrazacd i utrzymywac.

Ten rozdziat bedzie dobrym punktem startowym w Twojej karierze programisty apli-
kacji. Wykorzystasz aplikacje Quiz matematyczny z poprzedniego rozdziatu i dowiesz
sie, jak wigza¢ dane przechowywane w obiektach z elementami na wyswietlaczu.
Zobaczysz rowniez, jak programisci tworza obiekty, ktorych jedyna rolg jest zapewnie-
nie widoku danych w systemie. Sg to dos¢ skomplikowane rzeczy, ale maja ogromny
potencjat. Jesli poczujesz sie zdezorientowany, sprébuj przypomnieé sobie, dlaczego
wiasciwie wykonujemy dang akcje i przeczytaj sekcje ,Analiza kodu” dla tego przy-
ktadu. Ten materiat moze byc¢ trudny do opanowania, ale zdobyta wiedza bardzo Ci sie
przyda, jesli kiedykolwiek bedziesz ubiegac sie o prace jako programista. Na poczatek
poznasz kilka sprytnych funkcjonalnosci jezyka C#, ktérych mozna uzywac do przy-
spieszania procesu pisania programu.

Przyspieszanie pisaniakodu C# ... ... 534
Tworzenie edytora kontaktow dla systemu Windows 10 ............... 536
Projektowanie oprogramowania i Rejestr czasu pracy ................. 560
CzZego SiE NAUCZYIES? . .. et e 571
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Przyspieszanie pisania kodu C#

Jest to dobry moment, aby wspomnie¢ o kilku sztuczkach, ktére mozna wykorzystaé¢ w celu
przyspieszenia i utatwienia procesu pisania kodu C#. Nie musisz ich uzywac we wszystkich
swoich programach, ale mozesz uznad je za przydatne. Prawdopodobnie napotkasz je tez
w programach napisanych przez innych programistow.

Skracanie instrukgji

Do skracania instrukcji mozesz uzywac réznych operatorow. Dotychczas przygladalismy sie
operatorom, ktdre pojawiaty sie w wyrazeniach i dziataty na dwdch operandach, na przyktad:

age = age + 1;

W tym przypadku operatorem jest znak plusa (+). Operuje on na zmiennej age i wartosci 1.
Celem tej instrukgji jest dodanie 1 do zmiennej age. Jest to jednak wyrazone w do$¢ rozwlekty
sposdb, zaréwno pod wzgledem tego, co musisz wpisaé, jak i tego, co faktycznie bedzie musiat
zrobi¢ komputer, gdy uruchomi ten program. Jezyk C# pozwala skrocic zapis tej operacji do
nastepujacej linii kodu:

aget+;

Dzieki temu mozesz wyrazi¢ sie bardziej zwiezle, a kompilator moze wygenerowac wydajniej-
szy kod, poniewaz teraz wie, ze dodajesz liczbe 1 do okreslonej zmiennej. Ten podwaojny znak
plusa (++; jest to operator inkrementacji) nazywany jest operatorem jednoargumentowym,
gdyz dziata tylko na jednym operandzie. Powoduje to zwiekszenie o 1 wartosci znajdujacej sie
w tym operandzie. Istnieje tez odpowiadajacy mu operator --, ktérego mozna uzy¢ do zmniej-
szenia (dekrementacji) wartosci zmiennych.

Kolejny przyktad skrotu zwigzany jest z dodawaniem okreslonej wartosci do zmiennej. Gdyby-
$my mieli program, w ktérym uzyskiwaliby$my rézne wyniki za zabicie poszczegolnych rodza-
jow kosmitdw, mogliby$my napisa¢ tak:

totalScore = totalScore + alienValue;

Jest to catkowicie w porzadku, ale znowu jest dos¢ rozwlekte. Jezyk C# ma kilka dodatkowych
operatoréw, ktore pozwalaja skracac tego typu instrukcje do postaci takiej jak:

totalScore += alienValue;
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Operator +=faczy dodawanie i przypisywanie, dzieki czemu warto$¢ w totalScore jest
zwiekszana o warto$¢ alienvalue. Tabela 18.1 pokazuje kilka przyktadéw operatorow dla
skrétow:

Tabela 18.1. Operatory skrotow

OPERATOR EFEKT

a +=b Wartos$¢ w a jest zastepowana przeza + b
a-=>b Wartos¢ w a jest zastepowana przeza —b
a /=Db Wartos¢ w a jest zastepowana przeza : b
a *=b Wartos$¢ w a jest zastepowana przeza - b

Istnieja jeszcze inne kombinacje operatoréw. Znalezienie ich pozostawiam Tobie. Na poczatek
wyszukajmsdn operatory C#.

Instrukcje i wartosci

W jezyku C# instrukcje majg wartos¢, ktorej mozesz uzy¢ w swoim programie. Ponizsza instruk-
cja przypisuje na przyktad wartos¢ 0 do zmiennej score (wynik).

score = 0;

Mozesz uzyc tej instrukgji na poczatku gry wideo, aby ustawi¢ wartos¢ wyniku na 0. Jednak
sama instrukcja ma wartosc 0, wiec jesli chcesz, mozesz napisac tak:

hits = score = 0;

Ta instrukcja ustawia warto$¢ zmiennej hits (trafienia) na rezultat wykonania instrukcji score
= 0. Innymi stowy, zmienna hits rowniez jest ustawiana na 0. Jezeli potrzebujesz robi¢ tego
rodzaju rzeczy (a przyznaje, ze nie jestem ich zwolennikiem), radzitbym Ci uzywaé nawiasow,
w sposdb pokazany ponizej, aby byto to bardziej przejrzyste.

hits = (score = 0);

Uzycie wynikow z operatorow jednoargumentowych w testach

Podczas korzystania z operatoréw takich jak ++ moze wystapi¢ niejednoznacznos¢ polegajaca
na tym, ze nie bedziesz wiedzie¢, czy otrzymasz wartos¢ instrukcji przed inkrementacja, czy po.
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Jezyk C# zapewnia sposdb uzyskania kazdej z tych wartosci, w zaleznosci od zadanego efektu.
Zmieniajac pozycje znakow ++ mozesz okresli¢, czy chcesz zobaczyé wartos¢ przed, czy po
wykonaniu dodawania:

e i++o0znacza ,podaj warto$¢ przed inkrementacja”,
* ++i oznacza ,podaj wartos¢ po inkrementagji”.

Ponizszy kod datby warto$¢ 5 rowng 3.

int i = 2, J ;

J o= ++i ;

Wszystkie pozostate operatory specjalne, czyli += itd., zwracaja warto$¢ po wykonaniu instruk-
¢ji operatora.

Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY

Zawsze daz do prostoty

Nie daj sie ponies¢. Fakt, ze mozesz tworzy¢ kod taki jak pokazano ponizej, nie znaczy, ze powinienes
to robic.

height = width = speed = count = size = 0 ;

Gdy obecnie pisze jaki$ program, w pierwszej kolejnosci zastanawiam sie, czy bedzie on tatwy do
zrozumienia. Nie traktuje tego jako obowigzku wobec komputera, ale wzgledem osdb, ktére beda
musiaty czytaé¢ moj kod. Nie wydaje mi sie, aby powyzsza instrukcja byta bardzo fatwa do przesle-
dzenia, wiec bez wzgledu na to, w jak duzym stopniu moze zwiekszaé wydajnos¢, i tak nie stosuje
podobnych konstrukgji.

Tworzenie edytora kontaktow
dla systemu Windows 10

Wrdémy do aplikacji menedzera kontaktow, ktdra zbudowalismy w rozdziale 10. Prawniczka, dla
ktorej pracowates, widziata inne aplikacje bedace jej zdaniem lepsze niz Twéj program, wiec ocze-
kiwataby kilku ulepszen. Na poczatek chciataby zmieni¢ sposéb wyszukiwania kontaktu, z ktorym
potrzebuje pracowac. W tej chwili prawniczka wpisuje nazwe kontaktu, a program jej szuka.
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Rysunek 18.1 pokazuje, jak to dziata. Po nacisnieciu przycisku Enter program szuka kontaktu
o podanej nazwie.

Znajdz kontakt

Wopisz nazwe kontaktu

Enter

Rysunek 18.1. Wyszukiwanie kontaktéw

Dziata to bez zarzutu i prawniczka korzysta z tego juz od jakiego$ czasu, ale teraz chce czego$
nieco tatwiejszego w uzyciu. Oczekiwataby aplikacji, w ktdrej moze wybierac¢ nazwy kontak-
tow z listy, jak pokazano na rysunku 18.2. Prawniczka wpisywataby szukany tancuch znakow,

a nastepnie naciskata przycisk Szukaj. Program wyswietlatby wszystkie kontakty zawierajace

w nazwie szukany fafncuch znakdw, a prawniczka mogtaby wybraé ten, z ktérym chce praco-
wac. W tym przyktadzie przed nacisnieciem Szukaj wpisata r. Lista pokazuje wszystkie kontakty,
ktérych nazwa zawiera litere r.

Wybierz kontakt

Rob
Rob dom

Marysia
Marysia dom

Karol
Karol dom

Sandra
Sandra dom

Szukaj

Rysunek 18.2. Ulepszony interfejs wyszukiwania

Wydaje sie, ze czeka nas dobra zabawa przy budowaniu tej funkcjonalnosci, a przy okazji
mozesz pocwiczy¢ swoje nowo nabyte umiejetnosci XAML, wiec sprobujmy to zrobié.
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Napisz aplikacje do zarzadzania danymi

To dobry moment, zebys zaczat tworzyc¢ whasne, w petni funkcjonalne aplikacje oparte na danych.
Kilka nastepnych stron ksigzki poswiecimy na zbadanie, jak utworzyc profesjonalna aplikacje do zarza-
dzania kontaktami, przeznaczona dla platformy Windows 10. Mozesz uzy¢ doktadnie tych samych
technik, aby zbudowac aplikacje dziatajaca z dowolnym rodzajem danych.

Przechowywanie szczegotowych informacji
o kontaktach

Aby przechowywac w aplikacji dane o kontaktach, uzylismy klasy o nazwie Contact. Przechowy-
wata ona nazwe, adres, numer telefonu i liczbe minut dla danego kontaktu. Wszystkie dane byty
przechowywane w sktadowych klasy Contact. Tutaj uzyjemy tego samego wzorca, ale wprowa-
dzimy jedna zmiane w sposobie dziatania naszego oldschoolowego projektu opartego na klasach.

W nowej wersji klasy Contact wszystkie elementy danych w klasie beda przechowywane jako
wiasciwosci publiczne. Wtasciwosci uzylismy w rozdziale 10., gdzie odkrytes, ze sg one Swiet-
nym sposobem na uzyskanie kontroli, gdy program wchodzi w interakcje z danymi w obiekcie.
Swoja wiedze na temat wiasciwosci mozesz odswiezy¢, przygladajac sie niewielkiej klasie Con-
tact, ktéra pokazano ponizej. Zawiera ona tylko jedna sktadowa — wtasciwos¢ Name kon-
taktu. Kompletna klase ze wszystkimi wtasciwosciami danych zobaczysz nieco pdzniej.

public class Contact
{
// Prywatny tanicuch znakow przechowujgcy wartosé nazwy ze zmiennej name

private string name;

// Publiczny tancuch znakow nazwy
public string Name
{
// Pobiera warto$¢ nazwy
get
{
/] Zwraca wartos¢ nazwy

return name;
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// Ustawia wartos¢ nazwy

set Ten kod jest uruchamiany, gdy program

{ zapisuje co$ w zmienne;j.
// Ustawia warto$¢ nazwy na value

name = value;

Skoro mamy juz nasza klase, mozemy uzywac jej w programach w nastepujacy sposéb:

Contact rob = new Contact();

rob Name = “Rob";

Te dwie instrukcje tworzg nowy obiekt Contact, a potem ustawiaja nazwe kontaktu na Rob.
Kiedy wykonane zostanie przypisanie do wtasciwosci Name, uruchamiane jest zachowanie

set wewnatrz klasy, ktore ustawia warto$¢ nazwy na Rob. To bardzo wazny aspekt naszego
nowego projektu. Wiaze sie to z tym, ze kod w naszym obiekcie moze przejac kontrole, gdy co$
sie stanie z danymi w tym obiekcie. Kolejnym waznym aspektem tej zmiany jest to, ze obiekty
danych moga wchodzi¢ w interakcje z systemem wyswietlania, wykorzystujgc udostepniane
przez siebie wtasciwosci.

W jezyku C# mozesz pisac znacznie krétsze definicje wiasciwosci, jesli chcesz jedynie, zeby
wartosc stata sie wtasciwoscia. Sa to tak zwane automatycznie implementowane wiasciwosci
— kompilator automatycznie tworzy dla Ciebie prywatng zmienna kryjaca sie za wtasciwoscia.

public class Contact

{
public string Name { get; set; }

Ten kod sprawia, ze sktadowa Name klasy Contact staje sie wtasciwosciag, zapewnia takze
zachowania get i set. Jesli jednak chcesz uzyskac kontrole, kiedy wtasciwosc jest uzywana,
musisz rozszerzyc¢ te wtasciwos¢ do petnej wersji, ktdra widziate$ wczesniej. Oto kompletna
klasa contact, ktérej bedziemy uzywac w naszej nowej wersji aplikacji Rejestr czasu pracy,

ze wszystkimi elementami danych w postaci automatycznie zaimplementowanych witasciwosci.

public class Contact

{
// Wartosci reprezentujqce dane jako automatycznie implementowane wlasciwosci

public string Name { get; set; }
public string Address { get; set; }

Tworzenie edytora kontaktéw dla systemu Windows 10
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public string Phone { get; set; }
public int MinutesSpent { get; set; }

// Konstruktor instancji kontaktu
public Contact (string name, string address, string phone)
{

// Kopiuje przychodzqce wartosci do wlasciwosci

this.Name = name;

this.Address = address;

this.Phone = phone;

Klasa ma réwniez konstruktor, ktéry stuzy do konfigurowania instancji z nazwa, adresem
i numerem telefonu.

Contact rob = new Contact (name:"Rob", address:"Rob’s house", phone: “0000 11111

2222") ;

Ta instrukcja tworzy nowy kontakt o nazwie rob z wartosci, ktére wprowadzitem w kodzie pro-
gramu. Ukonczony program bedzie odczytywat te informacje z elementéw TextBox.

Zapisywanie wielu kontaktow

Utworzony przez nas wczesniej program przechowywat wszystkie elementy kontaktow

w obiekcie List, ktéry byt przechowywany wewnatrz aplikacji. Tym razem utworzymy klase,
ktéra bedzie zarzagdzaé magazynem danych. Bedzie ona zawierata liste kontaktow (obiekt
List), zapewniata zachowania umozliwiajgce programom zarzadzanie kontaktami i wyszuki-
wanie ich, a takze utworzy testowy zestaw danych, abysmy mogli sie nim pobawic.

public class ContactStore
{
// Zapisywanie listy kontaktow

private List<Contact> contacts = new List<Contact>();

// Zapisywanie kontaktu w magazynie danych
public void StoreContact (Contact contact)
{

// Dodawanie kontaktu do listy

contacts.Add (contact) ;
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// Usuwanie kontaktu z magazynu danych
public void RemoveContact (Contact contact)
{

// Usuwanie kontaktu z listy

contacts.Remove (contact) ;

Powyzszy kod pokazuje zachowania ContactStore, ktére pozwalaja programowi dodawac
kontakty do pamieci i usuwac je z niej. Pokazana ponizej metoda storeContact otrzymuje
referencje do kontaktu, ktéry ma zostac zapisany, i dodaje go do listy. Metoda RemoveCon-
tact usuwa dany kontakt z listy.

// Tworzy nowy magazyn kontaktow

ContactStore store = new ContactStore();

// Tworzy nowy kontakt

Contact rob = new Contact (name: “Rob", address: “Rob’s house", phone: “0000 11111

2222");
// Umieszcza kontakt w magazynie

store.StoreContact (contact: rob);

Odpowiedzialnosci klas

Pytanie: W klasie ContactStore nie ma zadnych polecen pozwalajacych programiscie edytowac
zawartos¢ kontaktu. Czy to jest poprawne?
Odpowiedz: Tak. Chodzi o whasciwy podziat odpowiedzialnosci. Klasa ContactStore nie
ponosi odpowiedzialnosci za dane w kontaktach; opiekowanie sie wszystkimi danymi dotycza-
cymi kontaktu w programie jest zadaniem obiektu Contact.

Pytanie: Jak trudno bytoby zmodyfikowac klase ContactStore, aby mogta wspdtpracowac
z innymi rodzajami danych?

Odpowiedz: Ze wzgledu na nasz rozsadny projekt, bytoby to bardzo fatwe. Wystarczytoby
zmienic typ listy oraz parametry metod StoreContact i RemoveContact — podstawowe
zachowania bytyby doktadnie takie same.
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Tworzenie kontaktow testowych

Bardzo zalezy mi, abySmy mogli przetestowac nasz program bez koniecznosci wpisywania
catego mnodstwa kontaktéw. W tym celu dodatem do klasy ContactStore metode, ktéra
utworzy magazyn kontaktéw wypetniony juz kontaktami.

public class ContactStore
{
// Statyczna metoda, ktora zwraca testowy magazyn kontaktow
public static ContactStore GetTestStore ()
{
// To jest obiekt ContactStore, ktory bedzie przechowywat wynik

ContactStore result = new ContactStore();

// Tablica testowych tancuchow znakow nazw

string[] testNames = {
“Rob", “Marysia", “Dawid", “Joanna", “Krzys"
“Szymon", “Karol", “Helena", “Nela",

“Amanda", “Sandea", “Renata", “Roman" };

// Przechodzi przez kazdg nazwe na liscie
foreach (string name in testNames)
{
// Tworzy testowy kontakt z tej nazwy
Contact newContact = new Contact (name: name,
address: name + “ dom",
phone: name + “ dom");
// Dodaje kontakt do wyniku

result contacts Add(newContact) ;

// Zwraca nowy magazyn kontaktow

return result;

Wyszukiwanie kontaktow

Mamy teraz klase ContactStore, ktérej mozemy uzywac do przechowywania kontaktow,
ale nie mamy jeszcze sposobu, aby nasza znajoma prawniczka mogta wyszukiwad kontakt,
z ktérym potrzebuje pracowad.
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Pamietaj, ze prawniczka chce wpisywac cze$¢ nazwy — na przyktad Ro — a program ma wtedy
wyswietlad liste wszystkich kontaktéw, ktore zawierajg Ro w nazwie, aby mogta nastepnie
wybrac spomiedzy Robert, Roman, Roksana i tak dalej. Oznacza to, ze metoda Find nie moze
znajdowac tylko jednego kontaktu; jako rezultat swojego wyszukiwania musi zwraca¢ kolekcje.
Czegos takiego jeszcze nie robilismy. Do tej pory nasze metody zwracaty pojedyncze elementy,
ale nie ma powodu, dla ktérego metoda nie mogtaby zwracac listy lub tablicy.

public class ContactStore
{
// Zwraca liste kontaktow, ktorych nazwa zawiera wyszukiwang nazwe
public List<Contact> FindContactsWithName (string searchName)
{
// Konwertuje wyszukiwang nazwe na wielkie litery

searchName = searchName.ToUpper () ;

// Tworzy liste kontaktow, ktora zostanie zwrdocona

List<Contact> result = new List<Contact>();

// Wykonuje petle przez wszystkie kontakty w magazynie
foreach (Contact contact in contacts)
{
// Tworzy wersje nazwy zapisang wielkimi literami
string contactName = contact.Name.ToUpper () ;
// Sprawdza, czy nazwa zawiera wyszukiwany tancuch znakow
if (contactName.Contains (searchName))
{
// Dodaje kontakt do listy, jesli znaleziono dopasowanie

result Add(contact);

}

// Zwraca liste kontaktow z pasujgcymi nazwami

return result;

Metode FindContactsWithName mozna potraktowac jako rodzaj filtra. Przyjmuje ona liste

wszystkich kontaktow i tworzy nowa liste, zawierajaca tylko kontakty pasujace do kryteriow
wyszukiwania.
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ANALIZA KODU

Metoda FindContactsWithName

Pytanie: Co sie stanie, jesli w kontaktach nie zostanie znaleziony szukany tancuch znakéw?

Odpowiedz: W takim przypadku wynikiem bedzie lista, ktéra nie zawiera zadnych elementow,
co jest w porzadku. Oznaczatoby to, ze na liscie nie ma zadnego kontaktu z pasujacymi znakami
w nazwie. Jesli wyszukiwany tancuch znakéw pojawi sie w nazwie kazdego kontaktu, wynikiem
bedzie kopia wszystkich kontaktéw z magazynu danych, co tez jest w porzadku.

Pytanie: Do czego stuza te wszystkie metody ToUpper ()?

Odpowiedz: WidzieliSmy juz wczesniej te metode. Zwraca ona wersje fancucha znakéw zapisana
wielkimi literami. Innymi stowy, z tancucha znakéw Rob otrzymalibysmy ROB. Bardzo wazne jest,
zeby poréwnania tancuchow znakéw byty wykonywane przy uzyciu znakéw tej samej wielkosci,
poniewaz prawniczka ztozy reklamacje, jesli bedzie wyszukiwac Rob, a program nie znajdzie tego
kontaktu, zapisanego w programie jako rob.

Pytanie: Czy tworzenie nowej listy przy kazdym wyszukiwaniu nie jest mato wydajne?

Odpowiedz: Niezupetnie. Pamietaj, ze lista zawiera referencje do kontaktow, a nie same kontakty,
a referencje to w rzeczywistosci bardzo mate ilosci danych. Biblioteki stanowigce baze naszych
programoéw bardzo dobrze radza sobie z tworzeniem list.

Wyswietlanie listy znalezionych kontaktow

Metoda FindContactsWithName zwraca liste kontaktéw, ktérg prawniczka zyczy sobie prze-
gladad. Teraz musimy wyswietli¢ te liste, aby mogta wybra¢ kontakt, z ktérym chce pracowad.
W tym celu mozemy uzy¢ niezwykle poteznej funkcjonalnosci XAML, a mianowicie wigzania
danych. Wigzanie danych robi to, co sugeruje ten termin — tworzy potaczenie miedzy frag-
mentem danych (w tym przypadku listag kontaktow) i elementem wyswietlacza.

Tworzenie szablonu wigzania danych

Chcielibysmy powigzaé Contact z elementem wyswietlacza, ale nie mozemy powigzac go
bezposrednio, poniewaz wartos¢ kontaktu obejmuje kilka réznych komponentéw. Wartosé
obiektu Contact zawiera wartosci Name, Address i PhoneNumber. Potrzebujemy wiec
zaprojektowac szablon, ktéry bedzie okreslat sposdb wyswietlania kontaktu. Pozwoli nam to
wybierad, ktére czesci kontaktu chcemy wyswietlaé na ekranie (mozemy pominac¢ na przyktad
numer telefonu), oraz okresla¢ sposéb formatowania danych. Moze to by¢ co$ takiego:
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<DataTemplate>
<StackPanel Margin="4">
<TextBlock Text="{Binding Name}"/>
<TextBlock Text="{Binding Address}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>

Szablon danych to fragment kodu XAML, ktory opisuje sposodb wyswietlania pewnych danych.
Tutaj wskazujemy, ze chcemy wyswietla¢ dane w postaci elementu StackPanel, ktéry zawiera
dwa elementy: nazwe i adres. Powinno to spowodowad wyswietlenie czegos takiego, jak poka-
zano ponizej, zdwoma tancuchami znakéw utozonymi jeden pod drugim:

Rob Miles
Rob Miles dom

Zwré¢ uwage, ze na liscie wyszukiwania chcemy wyswietlac tylko nazwe i adres kontaktu. Nie
ma wigzania danych dla wartosci numeru telefonu, wiec nie bedzie ona wyswietlana.

Uzycie elementu DataTemplate w elemencie ListBox

Szablonu danych uzywamy do wskazania, jak maja by¢ wyswietlane wtasciwosci obiektu.
Zamierzamy uzyc¢ tego szablonu, aby wyswietli¢ kazdy z kontaktow znajdujgcych sie na liscie.
W tym celu umieszczamy element DataTemplate wewnatrz elementu ItemTemplate nale-
z3cego do ListBox, ktéry wyswietli nasze kontakty:

<ListBox Name="ContactListBox" Margin="4" Height="300">
<ListBox ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Margin="4">
<TextBlock Text="{Binding Name}"/>
<TextBlock Text="{Binding Address}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox ItemTemplate>

</ListBox>

Czas sie troche cofnac. Element wyswietlacza ListBox 0 nazwie ContactListBox ma
wyswietlac liste kontaktéw zwracanych przez FindContactsWithName. Aby to zrobi¢, musi
wiedzie¢, jak wyswietli¢ pojedynczy kontakt. ListBox uzywa elementu ItemTemplate,
aby uzyskac projekt elementu listy; w tym przypadku bedzie uzywat do tego celu elementu
DataTemplate.
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Gdy przygotujemy juz ten XAML, ListBox musi zosta¢ po prostu poinformowany, jaka kolek-
¢je danych powinien wyswietli¢:

// Procedura obstugi zdarzen uruchamiana po kliknigciu przycisku wyszukiwania
private void SearchButton Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

// Pobiera tancuch znakow wyszukiwania z pola testowego wyszukiwania

string searchName = searchTextBox.Text;

// Pobiera listg pasujgcych kontaktéw

List<Contact> foundList = contacts.FindContactsWithName (searchName) ;

// Wyswietla liste
ContactListBox.ItemsSource = foundList; To jest punkt wigzania dla listy.

Demo 18-01 Finding Contacts

Ten kod jest uruchamiany, gdy uzytkownik nacisnie przycisk Szukaj na wyswietlaczu. Metoda
FindContactsWithName zwraca liste kontaktéw do wyswietlenia, a nastepnie wyswietla
jaw ContactListBox. ListBox wyswietli kazdy obiekt z kolekgji jako element na liscie.
Rysunek 18.3 pokazuje, jak to dziata. Prawniczka uzyta do wyszukiwania tancucha znakéw a,
a program wyswietlit kazdy kontakt z literg a w nazwie.

Wybierz kontakt

Marysia
Marysia dom

Dawid
Dawid dom

Joanna
Joanna dom

Karol
Karol dom

L]

Szukaj

Rysunek 18.3. Filtr wyszukiwania
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Aby wygenerowac ten wyswietlacz, nasz program nie musi robic niczego poza ustawieniem
wiasciwosci TtemsSource obiektu ListBox. Cata reszta jest wykonywana przez wyswietlacz.
ListBox zapewnia nawet automatycznie paski przewijania; jesli lista jest za dtuga, zeby zmie-
Scic sie na ekranie, uzytkownik moze przewija¢ jg w gore i w dét.

ListBox i ItemSource

Pytanie: Jak to dziata? Co robi system Windows, aby wyswietli¢ te elementy?

Odpowiedz: Jesli uruchomisz przyktadowy kod dla tego programu, bedzie to prawie jak magia.
Wopisujesz jakie$ litery, naciskasz przycisk Szukaj, a lista kontaktéw magicznie zapetnia sie pasuja-
cymi kontaktami. Jak to naprawde dziata? Kluczem jest to przypisanie:

ContactListBox ItemsSource = foundList;

Po prawej stronie przypisania znajduje sie kolekcja, ktéra zawiera referencje do wszystkich pasujacych
kontaktow. Po lewej stronie znajduje sie wtasciwos¢ ITtemsSource obiektu ListBox, ktéry pokaze
liste kontaktow. Wiasciwos¢ TtemsSource oczekuje, ze otrzyma kolekcje rzeczy do pokazania. Gdy
ContactListBox otrzymuje jakas kolekcje, przechodzi przez jej poszczegdlne elementy, dodajac
je do listy, ktéra ma by¢ wyswietlona. Wykorzystuje element DataTemplate elementu ListBox,
aby okresli¢, co nalezy wyswietli¢ na ekranie. Elementy w DataTemplate sg dopasowywane do
wiasciwosci obiektow dodawanych do listy, a nastepnie wyswietlane. W tym przypadku lokalizowane
sg whasciwosci Name i Addres, ktore sg wyswietlane.

Mylace moze byc¢ to, ze ContactListBox nigdy nie jest wyraznie informowany, ze wyswietla war-
to$¢ Contact. ContactListBox otrzymuje cos, co akurat zawiera wiasciwosci Name i Address,
ktére sg nastepnie wyswietlane zgodnie z szablonem danych z XAML.

Osigga sie to poprzez zastosowanie technologii jezyka C# zwanej refleksja (ang. reflection). Refleksja
pozwala programowi zapytac obiekt: ,Jakie masz wtasciwosci?”. Obiekt odpowiada wtedy lista wtasci-
wosci, a te moga by¢ dopasowywane do wigzan w szablonie.

Oznacza to, ze uzywany przez nas szablon elementu ListBox bedzie dziatat z kazdg listg zawiera-
jaca jakies elementy, ktdre majg whasciwosci Name i Address, a nie tylko z obiektami Contact.

Pytanie: Co sie stanie, jesli szablon bedzie odwotywat sie do wtasciwosci, ktore nie istniejg na liscie
obiektow?

Odpowiedz: Szablon elementu ListBox instruuje go, co wyswietlac dla kazdego elementu na
liscie:
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<DataTemplate>
<StackPanel Margin="4">
<TextBlock Text="{Binding Name}"/>
<TextBlock Text="{Binding Address}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>

Gdy wyswietlana jest lista, proces refleksji dopasowuje szablon, wigzac nazwy z wiasciwosciami

w obiektach. Jesli jednak uzyjemy Binding Namey — czyli popetnimy btad w szablonie — pro-
gram bedzie dziatat zupetnie dobrze; po prostu nie uda mu sie wyswietli¢ niczego dla Name. Moze
to by¢ zrédtem irytujacych btedow, wiec jesli cos nie jest wyswietlane poprawnie, sprawdz, czy
nazwy szablonéw sg prawidtowe.

Pytanie: Jak sprawi¢, by lista wygladata tadniej?

Odpowiedz: Mozesz uatrakcyjni¢ wyswietlanie listy, uzywajac réznych koloréw i rozmiaréw tekstu
dla elementéw nazwy i adresu pola TextBox. Mozesz rowniez dodac do szablonu wszelkie inne
elementy stylizujgce, na przyktad obrazy i ksztatty.

Edycja kontaktu

Teraz mozemy bardzo tatwo wyswietli¢ liste elementdéw. Nastepna rzecza, ktéra chcemy zrobi,
jest utworzenie aplikacji do edycji danych. Gdy prawniczka wybierze jeden z elementéw na
liscie, chcemy wyswietli¢ ekran umozliwiajacy edycje tego elementu. Aby to zadziatato, musimy
wykrywac, kiedy zmienia sie wybrany element na liscie. W tym celu mozemy uzy¢ kodu bardzo
podobnego do tego, ktéry napisalismy dla ComboBox — stuzyt on do wybierania quizow

w poprzednim rozdziale. Nasz program bedzie mogt wykrywad, kiedy zmieni sie wybrany
element w ListBox, dzieki podtaczeniu pewnego kodu do zdarzenia, ktore jest generowane
w przypadku wystapienia zmiany.

Okno Properties dla ContactListBox pokazane na rysunku 18.4 ma zdarzenie Selection-
Changed powigzane z metoda, ktdra jest uruchamiana, gdy uzytkownik wybierze jeden
zelementéw z ListBox.
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E Name ContactListBox ~

Type ListBox

Manipulationlnertia... -
ManipulationStarted

ManipulationStarting

PointerCanceled

PointerCapturelost

PointerEntered

PointerExited

PointerMoved

PointerPressed

PointerReleased

PointerWheelChang...

RightTapped

SelectionChanged ContactlistBox_SelectionChanged
SizeChanged

Tapped

Unloaded -

Solution Explorer | Properties

Rysunek 18.4. Procedura obstugi zmiany wyboru dla ContactListBox
Oto kod tej metody:

// Procedura obstugi zdarzen uruchamiana, gdy uzytkownik zmieni wybor na liscie kontaktow
private void ContactListBox SelectionChanged (object sender,

SelectionChangedEventArgs e)

// Jesli zmiana wymaga odznaczenia elementu, po prostu wraca z wykonywania
if (ContactListBox.SelectedItem == null)

return;

// Pobiera wybrany element jako kontakt
Contact contact = (Contact) ContactListBox.SelectedItem;
// Laduje wybrany kontakt do edytora

selectContactForEdit (contact) ;

ANALIZA KODU

Wybieranie elementow

Pytanie: Dlaczego musimy sprawdzi¢, czy SelectedItem ma wartos¢ null?

Odpowiedz: Zastandw sie, co sie dzieje podczas uzywania ListBox. Istnieja dwie sytuacje,
w ktorych wybrany element moze sie zmienic. Pierwsza jest oczywista — uzytkownik wybiera
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element z listy. Gdy to zrobi, uruchomi sie procedura obstugi zdarzen i element SelectedItem
w ListBox bedzie odwotywat sie do wybranego elementu.

Drugim kontekstem, w ktorym wybrany element moze ulec zmianie, jest tadowanie ListBox

z nowa lista do wyswietlenia. Kiedy tak sie dzieje, nic nie jest zaznaczone, poniewaz na tym
etapie uzytkownik niczego jeszcze nie wybrat. W tym momencie referencja SelectedItem
ma wartos¢ null, ktora referencja moze miec¢ wtedy, gdy nie odwotuje sie do niczego przydat-
nego. Poniewaz zmiana na null to tez zmiana, uruchamia sie¢ metoda SelectionChanged.

Gdy uzytkownik wybiera kontakt, program wywotuje metode selectContactForEdit.
Nastepnym krokiem jest dodanie do tej metody zachowania, ktére pozwoli prawniczce edyto-
wac wybrany kontakt.

)|
Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY

Mechanizm wyboru ListBox jest bardzo wszechstronny

Wiasnie nauczytes sie bardzo waznej zasady dotyczacej projektowania interfejsu uzytkownika. Wiesz
jak wyswietli¢ liste elementdw i umozliwi¢ uzytkownikowi wybieranie kontaktéw z tej listy. Zobaczysz to
zachowanie w wielu aplikacjach, od mediow spotecznosciowych po odtwarzacze muzyczne. ListBox
mozesz uzy¢ do wyswietlenia dowolnego rodzaju elementu, ktory mozna wyrazi¢ za pomoca XAML,
mozesz ponadto wigza¢ dowolne wasciwosci elementéw w szablonie z elementami Twoich danych.

Edytor kontaktow

Rozmawiates z prawniczkg o projektowaniu interfejsu uzytkownika — chociaz w tym przy-
padku nazwanie tego rozmowa bytoby eufemizmem. Dyskusja stata sie goraca, co nie jest
zaskakujace. Z mojego doswiadczenia wynika, ze uzytkownicy majg wyrobione zdanie na
temat tego, jak powinny dziata¢ ich programy, a programisci nie zawsze podzielaja te opinie.
Udato Ci sie jednak uzgodnic projekt interfejsu uzytkownika, pokazany na rysunku 18.5.

Wybierz kontakt Edytuj kontakt
Rob dom
Adres: Marysia dom
Marysia
Marysia dom
Krzy$
Krzy$ dom
Karol

Karol dom

Telefon: Marysia telefon
_

Szukaj

Rysunek 18.5. Interfejs uzytkownika stuzacy do edycji kontaktu
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Kiedy prawniczka wybierze kontakt, zostanie on wyswietlony po prawej stronie okna aplika-
gji. Prawniczka moze edytowac kontakt, a jesli przejdzie do innego kontaktu, zmiany zostana
automatycznie zapisane. Moim zdaniem stusznie zwrdcites uwage na to, ze jesli uzytkownik
programu sprébuje opusci¢ kontakt, ktéry edytowat, program powinien wyswietli¢ monit, taki
jak: ,Czy chcesz opusci¢ edycje tego elementu? Wprowadzites zmiany. Czy chcesz je zacho-
wac?”. Jednak prawniczce nie podoba sie ten pomyst; méwi, ze zawsze poprawnie wprowadza
zmiany i moze je fatwo wycofa¢ w razie potrzeby. Prawniczka nie chce by¢ nekana komunika-
tami ostrzegawczymi, wiec poprosita Cig, abys ich nie wyswietlat.

)|
Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY

Klient nie zawsze ma racje, ale zawsze to klient

Przeprowadzatem tego typu dyskusje z klientami. Projektowatem co$, co uwazatem za idealne
interfejsy, tylko po to, zeby ustysze¢: ,Nie tak to powinno dziata¢”. To boli. Jedli znajdziesz sie w takiej
sytuagji, sadze, ze powiniene$ pamietac o trzech rzeczach.

Po pierwsze, nigdy nie dopuszczaj do sytuacji, w ktérej pokazesz klientowi cos, co zbudowates, a on
stwierdzi, ze mu sie to nie podoba. Naprawde wazne rzeczy, takie jak interfejs uzytkownika, powinny
by¢ projektowane we wspdtpracy z klientem. Interfejsy powinny by¢ produktem debaty, a nie
prezentacji.

Po drugie, z etycznego punktu widzenia, jesli uwazasz, ze cos jest niepoprawne w niebezpieczny
sposdb, powinienes wskazac to klientowi i formalnie poprosic¢ go o wziecie odpowiedzialnosci za
dane zachowanie. Ten program nie nalezy do tej kategorii, ale jesli piszesz aplikacje o przeznaczeniu
medycznym, naprawde musisz wskaza¢ wszelkie btedy projektowe, ktére Twoim zdaniem moga
powodowad wyswietlanie nieprawidtowych danych.

Wreszcie, nawet jesli klient sie myli, nadal jest klientem. Ptaci Ci, zebys zrobit to, czego potrzebuje.
W ostatecznym rozrachunku chcesz, aby byt zadowolony z tego, co zrobites. A czasem, jak podpo-
wiada mi moje doswiadczenie, klient moze mied racje.

Po wybraniu kontaktu panel edygdji jest wypetniany szczegdtowymi informacjami o kontakcie,
ktére mozesz wykorzysta¢ lub edytowac. Oto kod dla metody selectContactForEdit:

// To jest aktualnie wybrany kontakt, poczqtkowo null

Contact selectedContact = null;

// Wybiera konkretny kontakt do edycji
private void selectContactForEdit (Contact contactToEdit) Wybiera inny kontakt do edycji.

{
// Sprawdza, czy aktualnie edytujemy kontakt

if (selectedContact != null)
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// Zamierzamy opuscic kontakt — zapisz go
saveContactFromPage (selectedContact) ;
}
// Wyswietla kontakt, do ktérego przechodzimy
placeContactOnPage (contactToEdit) ;
// Zapamigtuje wybrany kontakt, Zeby mozna go bylo zapisac pézniej

selectedContact = contactToEdit;

Wazne jest zrozumienie kontekstu, w ktérym uruchamiana jest metoda
selectContactForEdit:

—
.

Uzytkownik szuka kontaktu (wpisuje na przyktad Ro w polu wyszukiwania i naciska przycisk
Szukayj). Lista wypetnia sie kontaktami, ktére zawieraja w nazwie szukany fancuch znakéw.

2. Uzytkownik wybiera kontakt w elemencie ListBox (klika Rob na wyswietlonej liscie
kontaktow).

3. Uruchamiana jest metoda selectionChanged, poniewaz jest ona potaczona ze zdarze-
niem zmiany wyboru w elemencie ListBox, a my wtasnie wybralismy inny kontakt.

4. Metoda selectionChanged wywotuje nastepnie metode selectContactForEdit,
aby przygotowac sie do edytowania.

Metoda selectContactForEdit musi wykonac dwa zadania. Musi zapisa¢ aktualnie edy-
towany kontakt (jesli jakis jest edytowany), a nastepnie musi wybraé nowy kontakt do edy-
towania. Zmienna selectedContact jest uzywana przez program do $ledzenia aktualnie
edytowanego kontaktu. Po uruchomieniu programu ta zmienna jest ustawiana na null,

co wskazuje, ze zaden kontakt nie jest edytowany.

Nastepnie mamy metody stuzace do przenoszenia danych miedzy kontaktem a elementami
TextBox na stronie, ktorg widzi uzytkownik. Obie te metody otrzymuja kontakt jako para-
metr. Pierwsza z metod przenosi informacje kontaktowe z kontaktu na ekran (placeCon-
tactOnPage), a druga przenosi informacje kontaktowe ze strony z powrotem do kontaktu
(saveContactFromPage).

// Umieszcza kontakt na stronie i przygotowuje go do edycji
private void placeContactOnPage (Contact source)
{
// Kopiuje dane ze zZrédtowego kontaktu do elementow wyswietlacza

NameTextBox.Text = source.Name;
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AddressTextBox.Text = source.Address;
PhoneTextBox.Text = source.Phone;
}
// Laduje dane kontaktu z elementow wyswietlacz do docelowego kontaktu
private void saveContactFromPage (Contact destination)
{
// Kopiuje element wyswietlacza do docelowego kontaktu
destination.Name = NameTextBox.Text;
destination.Address = AddressTextBox.Text;

destination.Phone = PhoneTextBox.Text;

Demo 18-02 Contact Editor

ANALIZA KODU

Edytowanie kontaktow

Pytanie: Czy w tym procesie jest jakakolwiek walidacja danych?

Odpowiedz: Te dwie metody, placeContactOnPage i saveContactFromPage, nie
przeprowadzaja zadnej walidacji danych. Jesli prawniczka pozostawi puste ktérekolwiek pole
TextBox lub wprowadzi nieprawidtowe informacje, program nie wyswietli zadnych btedow.
Prawniczce to odpowiada, ale jesli Twoja aplikacja musi upewni¢ sie, ze przechowywane dane sa
prawidtowe, rozsadnie bytoby wstawic tutaj pewng walidacje.

Wigzanie danych w interfejsie uzytkownika

Jesli uruchomisz ten edytor kontaktéw, ktéry do tej pory napisaliSmy, przekonasz sie, ze dziata
catkiem dobrze. Mozesz wybraé kontakt, edytowac go, przejs¢ do innego kontaktu, a nastep-
nie wréci¢ do pierwotnego. Przekonasz sig, ze Twoje zmiany sg zapisywane w kontaktach,

ale interfejs uzytkownika nie jest tak dobry, jak mogtby by¢. Rysunek 18.6 pokazuje problem.
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Wybierz kontakt Edytuj kontakt

 Rob Nazwa: Rob Miles

Rob dom

Adres: Rob dom

Marysia
Marysia dom

Krzy$
Krzy$ dom

Karol
Karol dom

Telefon: Rob telefon
_

Szukaj

Rysunek 18.6. Wyswietlanie aktualizacji

Zmienitem tutaj nazwe pierwszego kontaktu na Rob Miles, ale wpis na liscie wyboru po lewej
stronie nie zmienit sig, aby to odzwierciedli¢. JesteSmy raczej pewni, ze nasza klientka praw-
niczka zwrdci na to uwage i nie bedzie zadowolona. Musimy to wiec naprawic.

Obiekty obserwowalne

Aby usung¢ problem, musimy sprawi¢, by system wyswietlania byt ,Swiadomy” zmian

w danych, ktore muszg byc¢ aktualizowane. System wyswietlania listy musi zostac¢ poinformo-
wany o zmianie nazwy, aby mogt zaktualizowadé ListBox. W XAML robimy to poprzez usta-
wienie obiektow jako ,obserwowalnych”.

W kontekscie XAML obserwowalny oznacza: ,Moge poprosi¢ Cie o poinformowanie mnie,
kiedy zostaniesz zmieniony”. Wiekszo$¢ obiektoéw C# nie jest obserwowalna, poniewaz nie

ma zadnego podmiotu, ktory chciatby wiedzie¢, czy ich wartos$¢ sie zmienita. Lista kontak-

téw wyswietlanych przez ContactListBox nie jest obserwowalna. Jest to w porzadku, jesli
chcemy jedynie przegladac zawartosc listy, ale jak widziate$, w przypadku zmiany ktérego-
kolwiek elementu z listy, wyswietlacz nie ma mozliwosci, by to wykryc¢ i dokonac aktualizacji.
Potrzebujemy bardziej wyspecjalizowanej formy kolekgji, ktéra moze by¢ ,obserwowana” przez
system wyswietlania, aby mozna byto odzwierciedla¢ zmiany w kolekgji na wyswietlaczu.

Klasa ObservableCollection

Wiasnie po to stworzona zostata klasa ObservableCollection. Moze ona stuzy¢ do prze-
chowywania kolekgji elementéw i zapewnia obstuge powiadomien, dzieki czemu w przypadku
zmiany zawartosci kolekgji, system wyswietlania moze zosta¢ o tym powiadomiony. Bardzo
fatwo mozemy utworzy¢ obserwowalng kolekgje kontaktow:

// Obserwowalna wersja listy kontaktow

ObservableCollection<Contact> contactList;
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// Procedura obstugi zdarzen dla przycisku wyszukiwania
private void SearchButton Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

// Pobiera nazwe do wyszukania z pola wyszukiwania

string searchName = searchTextBox Text;

// Pobiera liste pasujqcych kontaktow

List<Contact> foundList = contacts FindContactsWithName (searchName) ;

// Uzywa pobranej listy do utworzenia obserwowalnej kolekcji

contactList = new ObservableCollection<Contact> (foundList) ;

// Lgczy kolekcje z polem kontaktu w celu jego wyswietlania
ContactListBox ItemsSource = contactList;
// Czysci wyswietlacz edytora

clearContactEdit () ;

ANALIZA KODU

ObservableCollection

Pytanie: Jaka jest roznica miedzy ObservableCollectionaList?

Odpowiedz: Z punktu widzenia uzytkownika nie ma zadnej réznicy miedzy tymi dwiema klasami
kolekgji. Dziatajg w ten sam sposob. Rdznica polega na tym, ze system zarzadzania platforma
Windows moze tgczyc sie ze zdarzeniami generowanymi przez ObservableCollection, gdy
zawartos¢ listy ulega zmianie. Wskazéwka tkwi w nazwie. Pierwsza z tych klas moze byc¢ obserwo-
wana, a druga nie.

Pytanie: Dlaczego nie czynimy wszystkich kolekcji obserwowalnymi?

Odpowiedz: Moglibysmy uzywac klasy ObservableCollection do wszystkich przechowy-
wanych danych, ale prawdopodobnie spowolnitoby to nasze programy. Kolekcja obserwowalna
musi sprawdzac, czy ktos nie jest przypadkiem zainteresowany jakimikolwiek zmianami, ktére
wprowadza w zarzadzanych przez siebie danych. Spowalnia to nieco dziatanie kolekgji i dlatego
ten typ jest zarezerwowany dla elementéw, ktore wyswietlamy.

Tworzenie edytora kontaktéw dla systemu Windows 10

555



Niestety, jesli dodamy nowa wersje procedury obstugi zdarzen przycisku Szukaj, pokazang

w poprzednim kodzie, program nadal nie odzwierciedla pozadanych zmian. Jezeli uzytkownik
zaktualizuje nazwe w kontakcie, nie znajdzie to odzwierciedlenia w tekscie na liscie. Dzieje sie

tak, poniewaz ObservableCollection reaguje na zmiany w zawartosci listy, a nie na zmiany
danych w elemencie z listy. Gdybysmy dodali lub usuneli kontakt, lista by sie zmienita, ale zmiana
zawartosci elementu znajdujgcego sie liscie nie jest wykrywana. Innymi stowy, lista nie ma obecnie
mozliwosci uzyskania informacji o zmianach wprowadzanych w przechowywanych w niej danych.

Kontakty obserwowalne

Kazdy z elementdw wyswietlacza XAML, ktore sktadaja sie na interfejs uzytkownika aplikacji
Rejestr czasu pracy, wyswietla widok obiektu danych z naszego programu. Edytor utworzyt ten
widok przez ustawianie wartosci wtasciwosci w elementach wyswietlacza.

Pokazana ponizej metoda placeContactOnPage przyjmuje informacje o nazwie, adresie

i numerze telefonu z kontaktu, do ktérego odwotuje sie jako source, i ustawia whasciwosci
Text odpowiednich wartosci TextBox, aby wyswietli¢ dane kontaktowe. Szkoput w tym, ze
jest to operacja jednorazowa. Jedli zmieni sie cokolwiek w obiekcie Contact, wyswietlacz nie
zostanie zaktualizowany, poniewaz w tej chwili klasa Contact nie jest obserwowalna. Musimy
nadac klasie Contact pewne zachowania, ktére umozliwiajg powiadamianie innych obiektow
(w tym przypadku systemu wyswietlania) o zmianach wtasciwosci w obiekcie Contact.

// umieszcza kontakt na stronie
private void placeContactOnPage (Contact source)
{

// Kopiuje informacje o kontakcie z kontaktu do komponentow wyswietlacza

NameTextBox.Text = source.Name;
AddressTextBox.Text = source.Address;
PhoneTextBox.Text = source.Phone;

Srodowisko XAML ma protokdt, za pomoca ktérego odbywa sie to powiadamianie. Nazywa

sie on INotifyPropertyChanged. W przypadku uzywania interfejsu INotifyProperty-
Changed obiekt zawiera ,liste 0séb do powiadamiania”, jesli cos zmieni sie w obiekcie. Przypo-
mina to troche planowanie przyjecia. Masz liste zaproszonych oséb. Jesli potrzebujesz zmienic
miejsce lub czas rozpoczecia imprezy (innymi stowy, jesli zmieni sie ktorakolwiek z ,wtasciwo-
sci” Twojej imprezy), przegladasz te liste, dzwonisz do umieszczonych na niej oséb i méwisz im
na przykfad, ze impreza zaczyna sie teraz 0 20:00, a nie 0 20:30.

W naszym obiekcie ,lista 0séb do powiadamiania” to lista obiektéw delegowanych. Delegat to
funkcjonalnos¢ jezyka C#, ktdrej jeszcze nie poznates. Jest ona bardzo wszechstronna. Delegata
mozesz potraktowac jako obiekt zawierajacy referencje do metody z jakiegos obiektu. Jezeli dele-
gat zostanie ,wywotany”, wywotana zostanie réwniez metoda, do ktérej delegat sie odwotuje.
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_Jh-
Delegaty

Pytanie: Gdzie moglismy juz widzie¢ delegaty?

Odpowiedz: WidzieliSmy delegaty w akgji, ale sami ich nie tworzylismy. Delegaty zapewniaja
mechanizm, za pomoca ktérego przycisk XAML jest podtaczony do metody w naszym progra-
mie. Przycisk Szukaj w programie Rejestr czasu pracy ,wie", ktérag metode wywota¢, gdy zostanie
klikniety, poniewaz otrzymat delegata, ktory odwotuje sie do tej metody. RozmawialisSmy o tym,
ze zdarzenie jest tylko wywotaniem metody — delegowanie umozliwia jednemu obiektowi
(odbiorcy) przekazywanie delegata drugiemu obiektowi (przekaznikowi), aby w razie zdarzenia
przekaznik mégt wywotaé dang metode.

Delegata mozesz potraktowac jako ,wizytowke"” metody. Jesli jakis inny obiekt ma wizytéwke, moze
wywotac te metode. Po uruchomieniu aplikacji Rejestr czasu pracy system XAML tworzy delegata dla
metody SearchButton Click, a nastepnie przekazuje go obiektowi SearchButton. W ten
sposob wywotywana jest nasza metoda po kliknieciu przycisku. Gdy uzywane sa powiadomienia

o zmianach wtasciwosci, system wyswietlania daje ,wizytéwke" elementowi danych, aby ten wiedziat,
jaka metode wywotac, jesli zmienia sie przechowywane w nim dane.

Delegaty zapewniajg sposob wigzania obiektow miedzy sobg i tworzenia sciezek dla komunikatow
podczas dziatania programu.

Tak wtasnie wyglada ,lista oséb do powiadamiania” w obiekcie, ktéry chce stac sie obserwo-
walny. Typ event to typ delegate wbudowany w C# specjalnie dla obstugi zdarzen. Wszystkie
elementy, ktore sg zainteresowane zmianami w danym obiekcie — czyli obiekty, ktére chca go
obserwowaé — moga dotaczy¢ delegata do elementu PropertyChanged w klasie. My w rze-
czywistosci nigdy nie przypisujemy niczego do tej zmiennej, ale system wyswietlania — tak.

public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

Skoro wiesz juz, jak utrzymywac ,liste oséb do powiadamiania”, musimy wymysli¢, jak faktycz-
nie powiadamia¢ o tym, ze wartos¢ sie zmienita. Robimy to, wywotujac delegata:

PropertyChanged(this, new PropertyChangedEventArgs (“Address"));

Metoda, ktdra jest potgczona z delegatem PropertyChanged, przyjmuje dwa argumenty.
Informacje te sg wprowadzane do systemu wyswietlania, aby poinstruowaé wyswietlacz, ze co$
sie zmienito i nalezy to ponownie narysowac. Pierwszym elementem danych jest referencja do
rzeczywistego obiektu, zawierajacego zmieniang wiasciwos¢. Drugim jest wartosé¢ Proper-
tyChangedEventArgs, ktora jest ustawiana na nazwe zmienianej wtasciwosci. Powyzszy kod
informuje obserwatora, ze zmieniana jest wtasciwos¢ Address kontaktu.
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Chcemy, aby ten kod byt uruchamiany za kazdym razem, gdy zmieni sie adres w kontakcie, wiec
umieszczamy go w zachowaniu set wtasciwosci adresu.

// Klasa kontaktu, ktora implementuje metody interfejsu INotifyPropertyChanged
public class Contact :INotifyPropertyChanged
{

// Prywatna wartos¢ dla adresu

private string address;

// Punkt wigzania dla obiektow, ktore chcg otrzymywac powiadomienia, gdy ta wlasciwos¢ sie zmieni

public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

// Publiczna wiasciwos¢ adresu
public string Address
{
// Odczytuje wlasciwosé¢
get
{
// Jesli wlasciwos¢é zostata odczytana, zwraca po prostu wartosé adresu

return address;

// Ustawia wiasciwosé
set
{
// Zapisuje przychodzqcg wartos¢ adresu
address = value;
// Testuje, czy cos jest podigczone do zdarzenia zmiany wlasciwosci
if (PropertyChanged != null)
{
// Uruchamia zdarzenie zmiany wiasciwosci

PropertyChanged (this, new PropertyChangedEventArgs (“Address")) ;

Demo 18-03 Updating Contact Editor
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INotifyPropertyChanged

Jest to prawdopodobnie najbardziej skomplikowany fragment kodu C#, jaki do tej pory
widziates. Oczywiscie masz w zwigzku z tym pare pytan.

Pytanie: Powiedz mi jeszcze raz, dlaczego to robimy?

Odpowiedz: Ten kod zapewnia sposob informowania systemu wyswietlania, kiedy dane
w naszym obiekcie zmieniajg sie. System wyswietlania musi wiedzie¢, kiedy wartos¢ sie zmienia,
aby moc aktualizowaé widok danych. Jest to bardzo wszechstronna funkcjonalnos¢. Oznacza to,
ze jesli nasz program dokona zmiany w wyswietlanym kontakcie — na przyktad przypisujac nowy
adres do kontaktu — wyswietlacz zostanie zaktualizowany automatycznie, a my nie musimy robic
nic wiecej.

Pytanie: Dlaczego PropertyChanged nie zapewnia nowej wartosci wtasciwosci?

Odpowiedz: Wydaje sie troche gtupie, ze metoda PropertyChanged nie zapewnia nowej
wartosci wiasciwosci. To troche tak, jakbym zadzwonit do Ciebie i powiedziat: ,Zmienita sie
godzina rozpoczecia imprezy”, a nastepnie zakonczyt potaczenie. Oczywiscie, gdybym tak zrobit,
natychmiast bys do mnie oddzwonit i zapytat: ,No dobra, a jaka jest nowa godzina?”. Tak wtasnie
powinno sie sta¢ w przypadku systemu wyswietlacza. Zdarzenie PropertyChanged nie dostar-
cza nowej wartosci; zamiast tego uruchamia system wyswietlania, zeby pobrat zaktualizowana
wartos$c i wyswietlit ja w pewnym momencie w przysztosci.

Pytanie: Co sie stanie, jesli zle podam nazwe wiasciwosci?

Odpowiedz: Jezeli program w parametrach zdarzenia PropertyChanged uzywa Adress
zamiast Address, bedzie dziatat bez btedu, ale do aktualizacji nie dojdzie.

Pytanie: Jak klasa moze zaimplementowac interfejs, ktory wydaje sie nie zawierac¢ zadnych metod?

Odpowiedz: Klasa Contact musi implementowac interfejs INotifyPropertyChanged,
aby system wyswietlania wiedziat, ze mozna go obserwowac. Interfejs to ,lista zakupéw” metod.
Kazda klasa implementujaca interfejs musi zawiera¢ metody, ktére on opisuje — z tym, ze klasa
Contact nie wydaje sie implementowac zadnych dodatkowych metoda, a jedynie zdarzenie
PropertyChanged.

Interfejs moze zawierac zarowno zdarzenia, jak i metody, co naprawde ma sens. Jesli uzywasz inter-
fejsow do opisywania, jak mozna podtaczac obiekty, powinna istnie¢ mozliwos¢ uzycia do tego celu
delegatow zdarzen.

Jezeli sprawimy, ze wszystkie wtasciwosci beda wysyta¢ odpowiednie powiadomienia, otrzy-
mamy aplikacje do edycji danych, ktéra faktycznie poprawnie sie aktualizuje, jak widac na
rysunku 18.7.
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Wybierz kontakt Edytuj kontakt

Rob Miles Nazwa: Rob Miles

Rob dom

Adres: Rob dom
Marysia
Marysia dom

Krzy$
Krzy$ dom

Karol
Karol dom

Telefon:
r

Szukaj

Rysunek 18.7. Prawidtowe aktualizacje

Jesli uruchomisz aplikacje demo, znajdujaca sie w folderze Demo 18-03 Updating Contact Editor,

i popracujesz z nig troche, zauwazysz, ze tekst w polu ListBox nie aktualizuje sie, dopoki
uzytkownik nie przejdzie do innego elementu na liscie. Wynika to z faktu, ze zawartosc¢ obiektu
Contact jest aktualizowana tylko w tym momencie i to jest akgja, ktéra wyzwala aktualizacje
zawartosci ListBox. Mozliwe jest utworzenie wersji, ktéra aktualizuje liste za kazdym razem,
gdy zmienia sie tekst w kontakcie, ale mysle, ze uzywanie jej bytoby raczej rozpraszajace.

ANALIZA KODU

Obserwowalnosc¢

Pytanie: Dlaczego musielismy uczyni¢ liste klasg ObservableCollection, skoro tak naprawde
wyswietlane muszg by¢ zmiany danych na tej liscie?

Odpowiedz: Ta lista musi by¢ obserwowalna, poniewaz wigzania dla ,obserwowalnosci” sg przeka-
zywane z kontenera do obiektéw w nim zawartych. System wyswietlania jest powiazany z elementem
ListBox. Ale kiedy kontakty sa dodawane do ListBox, kazdy z nich jest wigzany z Observa-
bleCollection w ListBox, dzigki czemu zmiany sa propagowane poprawnie. Mozesz potrakto-
wac to jako ,fancuch dowodzenia”, ktory musi by¢ stale potaczony od gory do dotu.

Projektowanie oprogramowania
| Rejestr czasu pracy

Twoéj miodszy brat jest pod wrazeniem programu Rejestr czasu pracy i planuje przeksztatci¢ go
w ,rejestr receptur na babeczki” dla swojego przyjaciela zajmujacego sie produkcjg babeczek.
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Przeczytat jednak w internecie kilka artykutéw na temat tworzenia oprogramowania i uznat,
ze Rejestr czasu pracy nie jest zbyt dobrym programem, poniewaz ,nie uzywa wzorca Model-
-Widok-WidokModel". Podejrzewasz, ze tak naprawde nie ma pojecia, co to znaczy, ale réwnie
dobrze mozemy przyjrzec sie tej technologii, skoro juz o niej wspomniat. Okazuje sig, ze ma
racje, i istnieje wiele powoddw, dla ktérych warto zbada¢ wzorzec Model-Widok-WidokModel
(ang. Model-View-ViewModel — MVVM).

Model-Widok-WidokModel

Program z graficznym interfejsem uzytkownika moze by¢ bardzo trudny do przetestowania. Jedy-
nym sposobem na sprawdzenie, czy wszystko na wyswietlaczu dziata poprawnie, jest wpisywanie
roznych rzeczy, naciskanie przyciskow i obserwowanie, co sie bedzie dziato. Mozesz przetestowac
swoje programy raz czy dwa, pfacac mtodszemu bratu za wykonanie sekwencji testowej, ale jesli
potrzebujesz dos¢ czesto testowad program, moze okazac sie to bardzo kosztowne. Testowanie
interfejsow uzytkownika to duzy problem dla programistéw, poniewaz usilnie daza do tego, aby
ich testy byty catkowicie automatyczne. Nasz edytor kontaktéw jest trudny do przetestowania dla-
tego, ze zachowania edycji sg wymieszane na stronie z elementami wyswietlacza i nie ma separacji
miedzy wyswietlaczem a procesami dziatajagcymi za nim. Aby przetestowac ten system, musimy
napisac kod, ktéry komunikuje sie z wieloma réznymi elementami w programie.

= Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY

Poznaj wzorce projektowe

Wzorzec projektowy jest sposobem na ustrukturyzowanie rozwigzania. Kazda profesja ma swoje
wiasne wzorce projektowe, wypracowane na podstawie doswiadczenia. Jesli na przyktad malujesz
pokdj, jednym z ,wzorcéw” bedzie pomalowanie najpierw Sciany, a dopiero potem ram drzwi i okien.
Wzorce projektowe powstaty na podstawie doswiadczen wielu programistéow i zbudowanych projek-
téw. Z profesjonalnego punktu widzenia powinienes przyjrzec sie wzorcom projektowym w trakcie
budowania swoich umiejetnosci programistycznych. Model-Widok-WidokModel to nie jedyny
wzorzec, o ktérym powinienes miec jakie$ pojecie.

Jeszcze tylko kilka stow ostrzezenia. Tak samo jak mozna znalez¢ dekoratordw, ktérzy beda przysiegad,
Ze powinienes$ najpierw pomalowac ramy drzwi i okien, mozna réwniez znalez¢ programistéw z wyrobio-
nymi réznymi opiniami na temat poszczegdlnych wzorcédw. Najlepsza rada, jaka przychodzi mi do gtowy
w tej sytuadji, jest taka, zebys$ budowat swoje doswiadczenie i wiedze, by moc wyrobic sobie wtasne
zdanie na ten temat. | pamietaj, ze Twoja opinia jest co najmniej tak samo cenna, jak opinie innych osob.

Nasz program bytby o wiele fatwiejszy do przetestowania, gdybysmy mieli jeden obiekt, ktory
zajmuje sie tylko procesem edycji. W tym celu zaprojektowany zostat wzorzec MVVM. Roz-
wigzanie zbudowane przy uzyciu wzorca MVVM ma klase model-widok, ktéra zapewnia tacze
miedzy kodem XAML, dostarczajacym widoku danych, oraz klasg Contact (W naszym progra-
mie), zapewniajgcg model danych, z ktérymi pracujemy.
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Klase model-widok mozesz potraktowac jako kelnera w bardzo eleganckiej restauracji. Gos¢
(widok) siedzi przy stole i wybiera potrawy do zjedzenia, a kucharz (model) jest w kuchni i przy-
gotowuje jedzenie. Go$¢ poprosi kelnera (model-widok) o niektére pozycje z menu, a kelner
utworzy prosbe do kucharza o wydanie positku. Kiedy positek jest gotowy, kelner zabiera go

z kuchni i serwuje gosciowi. Gos¢ nie ma pojecia, jak przygotowuje sie jedzenie; po prostu wie,
co chce zjes¢. Kelner zna polecenia, ktore rozumie kucharz, i przektada na nie zadania goscia.

Ta struktura ma wiele zalet. Positki moga zamawiac rézni goscie (widoki). Kucharza mozna
zastapi¢ innym kucharzem, o ile nowy kucharz i kelner beda uzywali tych samych polecen
do komunikacji, a restauracja bedzie dalej funkcjonowaé. Ogromna zaleta z punktu widzenia
programisty jest to, ze jednym z naszych widokéw moze by¢ widok ,testowy”, ktory wysyta
zadania, a nastepnie sprawdza odpowiedzi z modelu-widoku.

Rysunek 18.8 pokazuje sposdb komunikowania sie obiektéw. Potaczenie miedzy widokiem

a widokiem-modelem (gosciem i kelnerem) uzyskuje sie przez wigzanie danych. Widok jest
strong XAML, a widok-model zawiera caty kod, ktéry faktycznie steruje interfejsem uzytkow-
nika. Zadaniem modelu jest zapewnienie dostepu do danych, ktérymi zarzadza system.

Widok <«—> WidokModel <—— Model

Rysunek 18.8. Wzorzec Model-Widok-WidokModel

Wigzanie danych we wzorcu Model-Widok-WidokModel

We wczesniejszych wersjach menedzera kontaktéw XAML nasz program w celu przeprowadza-
nia edycji bezposrednio pobierat dane z elementéw wyswietlacza i zapisywat je w nich. Istnieje
jednak o wiele fatwiejszy sposdb, czyli uzycia wigzania danych XAML do potaczenia wtasciwo-
sci z klasy widok-model z elementami na ekranie.

<TextBox Name="NameTextBox" Width="200" Margin="4" Text="{Binding
Name, Mode=TwoWay, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}"></TextBox>

Ten kod XAML opisuje powigzane pole TextBox 0 nazwie NameTextBox, w ktorym tekst znaj-
dujacy sie w polu jest wigzany z wiasciwoscig Name z klasy widok-model. Zabrzmiato to w dos¢
wyrafinowany sposéb, prawda? Powtorzmy to jeszcze raz w zwolnionym tempie. Mozemy
zaczac¢ od sposobu, w jaki do tej pory przeprowadzalismy edycje.

<TextBox Name="NameTextBox" Width="200" Margin="4" Text="Robert"></TextBox>
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Powyzszy XAML definiuje pole TextBox 0 nazwie NameTex tBox, ktore zawiera ustalony tekst
"Robert". Po uruchomieniu, program wyswietla Robert w polu TextBox. Jest to doskonaty
sposob na wyswietlenie mojego imienia, ale nie to chcemy zrobi¢. Chcemy wyswietli¢ nazwe
kontaktu, z ktorym pracuje prawniczka. Mozemy operowa¢ na nazwie kontaktu, tadujac ja do
tego pola TextBox:

private void placeContactOnPage (Contact source)

{

NameTextBox.Text = source.Name;

Uzywamy metody placeContactOnPage, aby kontakt byt widoczny do edycji. Powyzej widaé
jej skrocona wersje. Instrukcja w metodzie umieszcza nazwe kontaktu zrédtowego w polu
NameTextBox, aby uzytkownik mogt zobaczy¢ i edytowac nazwe. Pod koniec edycji program
musi odtozy¢ edytowany tekst z powrotem na miejsce, aby wszelkie wprowadzone zmiany
zostaty odzwierciedlone w edytowanym kontakcie.

private void saveContactFromPage (Contact destination)
{
destination.Name = NameTextBox.Text;
}
Demo 18-02 Contact Editor

Po zakonczeniu edycji wywotujemy metode saveContactFromPage. Ta skrocona wersja
zawiera instrukgje, ktéra pod koniec edycji umieszcza edytowang nazwe z powrotem w doce-
lowym obiekcie Contact. Ten kod mozesz zobaczyé w akcji w programie Demo 18-02 Contact
Editor.

Musimy to zrobi¢ dla wszystkich edytowanych elementéw. Mozemy jednak wyeliminowac
potrzebe pisania tego kodu, jesli uzyjemy wigzania danych w XAML. Okreslamy Zrédto wiasci-
wosci XAML jako powigzane z whasciwoscia w klasie widok-model.

To jest wersja NameTextBox z wigzaniem danych:

<TextBox Name="NameTextBox" Width="200" Margin="4"
Text="{Binding Name,Mode=TwoWay, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}"></TextBox>

Wszystko w TextBox jest takie samo, z wyjatkiem tego, ze tekst dla nazwy pochodzi z powig-
zanej wtasciwosci z klasy widok-model. Zobaczymy te wtasciwo$¢ Name w nastepnym punkcie
rozdziatu.
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Zbadajmy szczegdty wigzania, przygladajac sie kolejno poszczegdlnym elementom.
Text="{Binding Name,Mode=TwoWay, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}"

Pierwszy element, Binding, identyfikuje whasciwos¢ w klasie, z ktérg dokonujemy wigzania.
Moglibysmy miec rowniez wigzanie z wiasciwoscig Address dla pola TextBox, ktdre pozwala
uzytkownikowi edytowac adres kontaktu.

Drugi element, Mode, okresla tryb wigzania. Tryb moze mieé warto$¢ OneTime (jednorazowy),
OneWay (jednokierunkowy) lub Twoway (dwukierunkowy). Jedli trybem jest oneTime, dane
zrédtowe sg odczytywane raz, podczas poczatkowego wyswietlania pola TextBox. Jesli

dane w TextBox zostang zaktualizowane przez program, nie zostanie to odzwierciedlone na
ekranie.

Wiazanie OneWay o0znacza, ze kontrolka XAML zmieni sig, jesli zmieni sie wiasciwosc¢ (innymi
stowy, jesli program zmieni zawarto$¢ wtasciwosci Name, wyswietlacz zmieni sie odpowiednio),
ale jezeli uzytkownik wpisze co$ w polu TextBox, ta zmiana nie zostanie odzwierciedlona

w klasie widok-model. Nam potrzebny jest tryb TwowWay. Oznacza to, ze jesli program zmieni
dane, wyswietlacz zaktualizuje sie, a jezeli uzytkownik zmieni wyswietlang nazwe, te dane réw-
niez zostang zaktualizowane.

Ostatni element okresla, kiedy aktualizowany jest element zrédtowy (wtasciwosé w naszym
widoku-modelu). Mysle, ze jest to bardzo Zle nazwany element. Wydaje Ci sie przez to, ze
definiujesz co$, co zaktualizuje Zrodtowy wyzwalacz. W rzeczywistosci ta instrukcja oznacza:
.To jest wyzwalacz, ktéry spowoduje aktualizacje wtasciwosci source”. W przypadku naszego
edytora chcemy, aby menedzer wyswietlania zaktualizowat informacje w klasie widok-model
za kazdym razem, gdy zmieni sie wtasciwo$¢ (to znaczy, gdy uzytkownik wpisze cos w polu
TextBox lub program zmieni wtasciwosc), wiec uzywamy ustawienia PropertyChanged.

ANALIZA KODU

Jak zrozumiec¢ wigzanie danych?

Pytanie: Wigzanie danych wyglada na skomplikowane. Czy mozesz mi jeszcze raz przypomnie¢,
dlaczego to robimy?

Odpowiedz: Implementujemy wigzanie danych, poniewaz chcemy, aby elementy widoku

w naszym projekcie nie zawieraty zadnego kodu programu. Chcemy, aby zmiany w wyswietlaczu
byty odzwierciedlane we wiasciwosciach w naszym widoku-modelu bez naszej pomocy. Innymi
stowy, wartos¢ wiasciwosci Name wewnatrz naszej klasy widoku-modelu powinna stawac sie auto-
matycznie widoczna na ekranie dla uzytkownika, a zmiany dokonywane w wyswietlaczu powinny
by¢ odzwierciedlane w zawartosci wtasciwosci.
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.Wiazanie" to bardzo dobry termin na to, co sie tutaj dzieje. Gdy dwa elementy zostaja zwigzane,
zmiany w jednym obiekcie sa automatycznie odzwierciedlane w drugim, bez koniecznosci robienia
czegokolwiek; jest to zachowanie ze wszech miar pozadane.

Pytanie: Jak faktycznie dziata wigzanie danych?

Odpowiedz: Wigzanie danych mozna traktowac jako zestaw instrukcji dla srodowiska wyswietla-
nia, ktére ustanawiaja potaczenie miedzy dwoma obiektami. WidzieliSmy juz podstawowy element
procesu w mechanizmie INotifyPropertyChanged. Zapewnia sposob na to, aby jeden obiekt
mogt powiedzie¢ drugiemu: ,Hej! Zmienitem sie!”, a ten drugi moze nastepnie wykorzystac te
informacje, aby zaktualizowac cos w systemie. Wigzanie danych wykorzystuje interfejs INoti-
fyPropertyChanged w celu spowodowania, zeby zmiany w jednym elemencie propagowaty
sie przez obiekty w systemie.

Pytanie: Czy mozna wigzac tylko z wiasciwosciami tekstowymi?
Odpowiedz: Nie. W rzeczywistosci jest to jeden z najpotezniejszych aspektow wigzania danych.

Witasciwosci programu mozna powigzac z wieloma innymi wtasciwosciami elementow na wyswie-
tlaczu, w tym z ich pozycja, kolorem, a nawet rozmiarem. Proces jest doktadnie taki sam...

Klasa widok-model

Klasa widok-model zarzadza interakcja miedzy widokiem a obiektami danych (zwanymi réwniez
modelem). Wiasciwos¢, z ktdra potaczony jest XAML, jest definiowana w klasie widoku-modelu,
a widok-model zawiera réwniez wszystkie zachowania, ktore sprawiaja, ze edycja dziata.

public class ContactManagerViewModel : INotifyPropertyChanged
{
// Prywatny lancuch znakow nazwy

private string name;

// Publiczna wlasciwos¢ nazwy
public string Name
{
get
{
// Zwraca prywatng wartosé dla get

return name;
Seits

// Ustawia prywatng wlasciwos¢ na przychodzqcq wartosé
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name = value;

if (PropertyChanged != null)
{
// Jesli obiekt zarejestrowal swoje zainteresowanie wiasciwoscig,
// wywoluje zdarzenie PropertyChanged, aby wskaza¢, ze zmienita si¢ nazwa

PropertyChanged (this, new PropertyChangedEventArgs (“Name")) ;

Powyzszy kod pokazuje wtasciwos¢ Name w klasie widok-model. Jesli wydaje Ci sig, Zze widziate$
juz ten uktad wczesniej, to dobrze Ci sie wydaje. Mamy ten sam kod wewnatrz obiektu Con-
tact, stuzacy temu, aby system wyswietlania mdgt wigzad sie z kontaktem i wykrywac, kiedy
zmienia sie nazwa kontaktu. Rzeczywisty widok-model w naszej aplikacji bedzie miat takie wta-
sciwosci dla kazdego elementu danych, ktory widok-model prezentuje widokowi. W naszym
przypadku sa to Address, numer Phone, pole ListBox wyszukiwania i wyszukiwany tekst.

kgczenie widoku-modelu z widokiem

Mamy teraz widok XAML oraz widok-model C#. Nastepnym krokiem jest ich potaczenie.
Robimy to, ustawiajgc DataContext (kontekst danych) dla strony edycji na klase widok-
-model. Ten kontekst danych definiuje obiekt, na ktéry zmapowane beda wszystkie wig-
zania. W przypadku naszego edytora chcemy, aby tym kontekstem byta instancja klasy
ContactManagerViewModel.

<Page
x:Class="ContactManager.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:ContactManager"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"

xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

mc:Ignorable="d"> Standardowy nagtéwek XAML dla strony edytora.

<Page DataContext> Poczatek informacji DataContext dla strony.
<local:ContactManagerViewModel x:Name="contactManagerViewModel"/>

</Page DataContext> Identyfikuje klase, ktéra ma by¢

uzyta, oraz lokalng nazwe.
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Cze$¢ opisu local:ContactManagerViewModel identyfikuje klase, ktdéra ma zostaé utwo-
rzona. Natomiast cze$¢ opisu x:Name="contactManagerViewModel" nazywa tworzona
instancje.

ANALIZA KODU

Korzystanie z DataContext

Pytanie: Czym wiasciwie jest DataContext?

Odpowiedz: Wigzania XAML zawieraja nazwy elementow, z ktérymi chcemy sie wigza¢. Wigzemy
na przyktad nazwe (Name) naszego kontaktu z polem TextBox na wyswietlaczu. DataCon-
text totacze miedzy XAML a obiektem C#, ktory faktycznie zawiera wtasciwos$¢ Name, przecho-
wujaca wartos¢, ktorg bedziemy wigzad. Jest to ,kontekst, w ktérym istnieja dane”. Jako kontekstu
danych (DataContext) dla strony XAML moglibysmy uzy¢ dowolnej klasy, o ile klasa bedzie
zawiera¢ whasciwosci pasujace do tych na stronie.

Pytanie: W jaki sposob wykorzystywany jest DataContext podczas dziatania programu?

Odpowiedz: Po zatadowaniu strony system tworzy instancje klasy widoku-modelu. W tym
przypadku tworzy instancje klasy ContactManagerViewModel, ktora bedzie sie nazywata
contactManagerViewModel. Widzielismy juz wcze$niej tego rodzaju tworzenie obiektow.
Kazdy z elementow wyswietlacza w XMAL jest rowniez tworzony podczas fadowania strony.

Pytanie: Gdzie konfigurowane jest potaczenie z danymi?

Odpowiedz: Klasa widok-model ma za zadanie potgczy¢ widok z danymi. Dzieje sie to podczas
tworzenia instancji widoku-modelu. Wiasnie wtedy aplikacja zataduje dane z dowolnego uzywa-
nego magazynu danych, a nastepnie przygotuje je do uzycia przez edytor.

Przekazywanie polecen do widoku-modelu

Wiazanie danych pozwala nam pofaczy¢ wiasciwosci z klasy widok-model z elementami
wyswietlacza i widoku. Nie zapewnia jednak srodkéw, za pomoca ktérych moglibysSmy przeka-
zywac polecenia do widoku-modelu. Musimy wprowadzi¢ do naszego widoku-modelu jedno
polecenie — to inicjujace przeszukiwanie zapisanych kontaktéow w celu znalezienia kontaktow
o nazwie, ktora zawiera okreslony tancuch znakéw. We wczesniejszej aplikacji utworzylismy
procedure obstugi zdarzen, ktéra uruchamia sie po nacisnieciu przycisku Szukaj. To samo
mozemy zrobi¢ w naszej aplikacji widoku-modelu, z tg réznica, ze tym razem procedura
obstugi zdarzen wywotuje po prostu metode w widoku-modelu:
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namespace ContactManager
{
//] <summary>
/// Pusta strona, ktora moze by¢ uzyta samodzielnie lub mozna do niej nawigowac za pomocg metod Frame
/] </summary>
public sealed partial class MainPage : Page
{
// Konstruktor strony
public MainPage ()
{

this.InitializeComponent () ;

// Zachowanie wyszukiwania powigzane z przyciskiem

private void SearchButton Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

// Prosi widok-model o przeprowadzenie wyszukiwania

contactManagerViewModel.DoSearch () ;

Gdy uzytkownik nacisnie przycisk Szukaj, procedura obstugi zdarzen wywotuje metode
DoSearch wewnatrz klasy widok-model.

public class ContactManagerViewModel : INotifyPropertyChanged
{
public void DoSearch ()

{

List<Contact> foundList = contacts FindContactsWithName (SearchText) ;

FoundList = new ObservableCollection<Contact> (foundList) ;

Jest to cata zawarto$¢ metody DoSearch w widoku-modelu. Prosi ona model (magazyn
kontaktéw), aby utworzyt obiekt List wszystkich kontaktéw zawierajgcych w nazwie wyszuki-
wany tekst. Nastepnie tworzy z tej listy obiekt ObservableCollection i ustawia wtasciwosé

FoundList naznaleziong liste. Ten kod dziata doktadnie tak samo jak w poprzedniej wersji
edytora, ale jest znacznie prostszy.
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Magia wzorca MVVM

Pytanie: W jaki sposéb procedura obstugi zdarzen znajduje klase widok-model do wywotania?

Odpowiedz: Kiedy ustawiamy DataContext w kodzie XAML, méwimy, ze ,wszystkie wigzania
danych w tym projekcie sg powigzane z wtasciwosciami w klasie o nazwie ContactManager-
ViewModel"”. Instancja tej klasy, ktérg zamierzamy utworzy¢, nazywa sie contactMan-
agerViewModel. Ta instancja jest tworzona podczas fadowania strony i mozna z niej pozniej
korzysta¢ w kodzie dziatajacym w klasie widoku.

Pytanie: W jaki sposéb metoda DoSearch przechwytuje fancuch znakéw do wyszukania?

Odpowiedz: W poprzedniej wersji program musiat znalez¢ pole TextBox, ktére zawierato czesé
nazwy do wyszukania. W takim przypadku uzywamy po prostu wasciwosci SearchText. Ta
wiasciwosc jest powigzana z widokiem i dostarcza tekst, ktory chcemy wyszukaé. Widok-model
nie wie, gdzie odbywa sie wigzanie, ani nawet z jaka kontrolka powiagzana jest wtasciwos¢; wie po
prostu, ze ta whasciwos¢ bedzie przechowywac tekst do wyszukania. To ilustruje magie wzorca
MVVM.

Pytanie: Jak ustawi¢ zawartos$¢ elementu ListBox na wyniki wyszukiwania?

Odpowiedz: To raczej magia widoku-modelu. Wiasciwos¢ FoundList w widoku-modelu jest
powigzana z wtasciwoscig ItemsSource elementu ListBox, ktéry wyswietla liste kontaktow.
Gdy przypisanie zostanie wykonane przez druga instrukcje w metodzie DoSearch, ListBox
zaktualizuje sie automatycznie.

Jesli dowiesz sie nieco wiecej o wzorcu MVVM, znajdziesz sposéb uzycia mechanizmu polecen,
ktéry umozliwia bezposrednie wigzanie zdarzen z metodami z klasa widok-model. Jednak dla
naszych celéw ten projekt jest wystarczajacy.

Wykrywanie zmian w widoku

Program dziata w taki sposob, ze prawniczka bedzie wybierac kontakty z Listview, kiedy
bedzie chciata z nimi pracowaé. Mozemy uzy¢ wigzania danych, aby wykry¢, kiedy wybrany
kontakt sie zmieni.

<ListBox ItemsSource="{Binding FoundList}" Name="ContactListBox" Margin="4"

Height="273" SelectedItem="{Binding SelectedContact,Mode=TwoWay}" >

Gdy prawniczka wybiera element z Li st Box, zmienia sie wybrany element. Wigzanie spowo-
duje zmiane wiasciwosci SelectedContact w klasie widok-model.
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public class ContactManagerViewModel : INotifyPropertyChanged
{

private Contact selectedContact;

public Contact SelectedContact
{
get

return selectedContact;
set

if (selectedContact != null)

saveContactFromPage (selectedContact);
selectedContact = value;

if (selectedContact != null)
{
placeContactOnPage (SelectedContact) ;

if (PropertyChanged != null)
{
PropertyChanged (this,
new PropertyChangedEventArgs (“SelectedContact"));

Demo 18-04 MVM ContactEditor

Zachowanie set we wiasciwosci pozwala programowi przejac kontrole, gdy wiasciwos¢ jest
zmieniana. Gdy kontakt zostanie wybrany, chcemy zapisac ten, ktory wczesniej edytowalismy,
a nastepnie wybra¢ nowy do edygji. Tak wtasnie zachowuje sie powyzszy kod. Jesli uruchomisz
program demo, przekonasz sie, ze dziata doktadnie tak, jak powinien, ale wszystkimi zachowa-
niami zarzadza sie w klasie widok-model.
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Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY

Niektorych rzeczy uczysz sie, studiujac kod

Zasada Model-Widok-WidokModel jest istotna podczas tworzenia programéw. Nie jest to jednak
cos, co bedziesz mégt w petni pojac czytajac tylko opisy jej dziatania. Jedynym sposobem, aby
naprawde zrozumie¢, jak to dziata, jest zastanowienie sie, co programista prébuje zrobic, a nastepnie
przeanalizowanie kodu, ktéry to robi.

Studiujac kod napisany przez innych programistow, odebratem kilka Swietnych lekcji programowania.
Zwykle podczas czytania cudzego kodu zaczynam od: ,Dlaczego, u licha, oni to zrobili?”, az dochodze
do: ,Kurcze blade, to jest catkiem sprytne”. Jesli kilka poprzednich punktéw rozdziatu byto dla Ciebie
trudne do ogarniecia (co jest catkowicie zrozumiate), mozesz sie wiele nauczyc ze studiowania kodu.

Pamietaj jednak, ze nie musisz jedynie przegladac kodu. Mozesz wykonywac na nim ,eksperymenty”,
wstawiajgc punkty przerwania za pomoca Visual Studio, a nastepnie przechodzac przez kod w trak-
cie jego dziatania.

A
[ ]
ZROB TO SAM

Zbadaj MVVM

Teraz, gdy zaczynasz rozumie(, jak dziata MVVM, poswiec troche czasu, aby zbudowac cos prostego
przy uzyciu tego wzorca. Mozesz wzig¢ istniejagcy program i sprébowac odgadnaé, co powinien zawie-
ra¢ widok, co bedzie w modelu-widoku i co powinno sie znalez¢ w samym modelu. Mozesz takze
zbudowac eksperymentalng aplikacje, ktora bedzie taczy¢ wejsciowe pole TextBox z wyjsciowym
polem TextBlock przy uzyciu wigzania danych.

Pamietaj, ze wigzania danych mozesz uzywac do kontrolowania kazdego aspektu elementéw na stro-
nie XAML, takze obrazéw i dzwiekow.
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Czego sie nauczyres?

W tym rozdziale poswiecites duzo czasu na poznawanie wzorca projektowego Model-Widok-
-WidokModel, stuzgcego do budowania interfejséw uzytkownika, ktore sa fatwe do testowania
i zarzadzania. Dowiedziates sig, ze istniejg wzorce, ktdre wyznaczaja sposob robienia pewnych
rzeczy. Odkrytes rowniez zasade wigzania danych, dzieki ktorej za kulisami mozna uzy¢ kodu,
ktory sprawi, ze zmiany w jednym obiekcie beda powodowac zmiany w drugim. Przekonate$
sie, ze whasciwosci sg wazna czescia wigzania danych, gdyz pozwalaja uruchamiac okreslone
dziatania kodu, gdy zmieniaja sie dane w klasie. Przyjrzates sie takze delegatom, czyli obiek-
tom, ktore pozwalaja programowi manipulowac referencjami do metod.

To byt Swietny rozdziat do ¢wiczenia umiejetnosci przy uzyciu obiektoéw. Umozliwit Ci réwniez
docenienie znaczenia projektu. A na koniec oczywiscie kilka pytan.

Czy Model-Widok-WidokModel jest jedynym sposobem na organizowanie struktury
aplikacji?

Nie. Istnieje wiele sposobdw tworzenia aplikacji z interfejsem uzytkownika. Wzorzec MVVM
zostat utworzony z mysla o jezyku XAML, stuzagcym do opisywania stron. Zasada wigzania
danych jest stosowana w wielu réznych aplikacjach. Zrozumienie, jak to dziata, jest bardzo
przydatne. Jesli jednak chcesz tworzy¢ wszystkie aplikacje przy uzyciu technik ,kod na stronie”,
ktére widziate$s w poprzednim rozdziale, to dla mnie jest to catkowicie w porzadku i zapewne
bedzie takie rowniez dla Twoich uzytkownikdw.

Jak wiasciwie testujemy aplikacje zbudowane przy uzyciu widokéw-modeli?

Gdy masz juz klase widoku-modelu, mozesz jg przetestowac w taki sam sposob, jak traktujesz
kazdy inny obiekt oprogramowania. Mozesz wyzwala¢ zachowania w obiekcie i poréwnywac
to, co sie dzieje z tym, co powinno sie dzia¢. Mozesz na przykfad przetestowac zachowanie
naszego edytora w zakresie wyszukiwania, tworzac zestaw danych testowych, ustawiajac jakis
tekst we wiasciwosci SearchText, wywotujac metode DoSearch, a nastepnie przegladajac
zawartosci kolekcji FoundList. Piekno tego procesu polega na tym, ze w zadnym momen-
cie nie trzeba patrzec¢ na ekran, zeby testowad, i nie ma szans na jakiekolwiek btedy w kodzie
widoku, poniewaz widok w ogéle nie zawiera zadnego kodu.

Czy program moze zawiera¢ wiecej niz jeden widok-model?

Tak, moze. Dany widok-model jest zwykle kojarzony z okreslong aktywnoscia w programie.
W aplikacji bankowej mozesz miec rézne widoki-modele dla poszczegdlnych rodzajow trans-
akgji, ktore bedzie wykonywat system.
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Dlaczego delegaty sa tak przydatne?

Delegata mozesz potraktowac jako referencje, ktéra moze odwotywac sie do metod. Widziates,
ze stuzyty do implementacji przyciskdw w interfejsie uzytkownika. Obiekt Button otrzymuje
obiekt delegowany, ktéry identyfikuje metode do wywotania po aktywowaniu przycisku.
Mechanizm INotifyPropertyChanged rowniez uzywa obiektéw delegowanych; sg one jak
zwykty obiekt i moga zarejestrowad zainteresowanie zmianami we wiasciwosci. Obserwowany
obiekt podaje wtasciwosci delegata, ktérego mozna wywotac, jesli nastapi jakas zmiana.
Jednak moc delegatéw wykracza poza te dwa zastosowania.

Liste referencji delegatow mozesz zamieni¢ w ,program w programie”. Poszczegdlne delegaty
moga by¢ wywotywane po kolei w celu zapewnienia sekwencji dziatan. Uzytem tego z bar-
dzo dobrym efektem w grach, aby zapewnic¢ ,skrypty” do wykonywania przez elementy gry.
Zrozumienie, jak dziatajg delegaty i jak z nich korzystaé, zapewnia Ci naprawde wartosciowa
umiejetnosc.
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