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takimi jak to, ktorych dzikich zwierzat unikaé, oraz to, ze strzelanie z tuku na golasa nie jest dobrym pomystem”.
W jaki sposdb oszukaé mozg, tak aby myslat, ze Twoje zycie naprawde zalezy od nauki C#?
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Zacznij pisa¢ programy w C#

Napisz cos fajnego, i to szybko!

Czy chcesz tworzy¢ wspaniale programy naprawde szybko? Wraz z C# dostajesz
do reki potezny jezyk programowania i wartosciowe narzedzie. Dzieki Visual Studio IDE

do historii przejda sytuacje, w ktorych musiate$ pisac jakis nedzny kod, by ponownie zapewni¢
prawidtowe dziatanie przycisku. | to nie wszystko. Dodatkowo bedziesz mogt skupic sie na
faktycznym wykonywaniu naprawde fajnych programéw, zamiast stara¢ sie zapamietac,
ktory parametr metody odpowiadat za nazwe przycisku, a ktory za wyswietlany na nim tekst.
Brzmi zachecajgco? Przewr6¢ zatem strone i przystapmy do programowania.

jkh unikaj.
5"‘
h &\ Och! Kosmici

wciqgajq ludzi.
v Niedobrze!

f;
10
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Dlaczego powinienes uczy¢ si¢ C#

C# oraz Visual Studio ulatwiaja wiele czynnosci
Co robi¢ w Visual Studio...

Co Visual Studio robi w naszym imieniu...

Obcy atakuja!

Tylko Ty mozesz uratowaé Ziemi¢

Oto co masz zamiar napisac

Zacznij od pustej aplikacji

Okresl wymiary siatki na stronie

Dodaj kontrolki do siatki

Uzywaj wha$ciwosci, by zmienia¢ wyglad kontrolek
To kontrolki sprawiaja, ze gra dziala

Stworzytes sceng, na ktdrej bedzie prowadzona gra
Czym zajmiesz si¢ teraz?

Dodaj metody, ktére co$ zrobia

Podaj kod metody

Dokoficz metodg i uruchom program

Oto co zrobites do tej pory

Dodaj liczniki czasu zarzadzajace rozgrywka
Popraw dziatanie przycisku Start

Uruchom program, by zobaczy¢ postepy w pracy
Dodaj kod obstugujacy interakcje¢ uzytkownika z kontrolkami
Dotkniecie cztowiekiem wroga konczy gre

Teraz juz mozna bawic si¢ gra

Zadbaj, by wrogowie wygladali jak obcy

Dodaj ekran startowy i tytut

Opublikuj swoja aplikacje

Uzyj programu Remote Debugger, by uruchomi¢ aplikacje
na innym komputerze

Rozpocznij zdalne debugowanie
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int number = 15;
number = number + 18;
number = 36 * 15;
number = 12 - (42 / 7);
number += 10;
number *= 3;

Watch 1 number = 71 / 3;

2 number

To tylko kod

Pod mask3

Spis fresci

Jestes programistg, nie jedynie uzytkownikiem IDE. IDE moze wykona¢ za Ciebie
wiele pracy, ale na razie jest to wszystko, co moze dla Ciebie zrobi¢. Oczywiscie istnieje wiele
powtarzalnych czynnosci podczas pisania aplikacji i IDE okazuje sie tu bardzo pomocne.
Praca z nim to jednak dopiero poczgtek. Mozesz wycisna¢ ze swoich programéw znacznie
wiecej — pisanie kodu C# to wiasnie droga, ktéra doprowadzi Cie do tego celu. Kiedy
osiggniesz mistrzowski poziom w kodowaniu, nie bedzie zadnej rzeczy, ktdrej Twoj program
nie umiatby zrobic.

Zakazdym razem,
program, deﬁniujes
ten sposob jego

Kiedy robisz to... 96
...IDE robi to 97
Skad si¢ biora programy 98
IDE pomaga Ci kodowaé 100
Anatomia programu 102
W tej samej przestrzeni nazw moga by¢ dwie klasy 107
Twoje programy uzywaja zmiennych do pracy z danymi 108
C# uzywa znanych symboli matematycznych 110
Uzyj debuggera, by zobaczy¢, jak zmieniaja si¢ warto$ci zmiennych 111
Petle wykonuja czynno$¢ wielokrotnie 113
Instrukcje if/else podejmuja decyzje 114
Utworz aplikacje od samego poczatku 115
Niech przycisk coS zrobi 117
Ustal warunki i sprawdz, czy sa prawdziwe 118
Tworzenie klasycznych aplikacji Windows jest tatwe 129
Przepisz program jako klasyczng aplikacje Windows 130
Twoj program wie, gdzie zaczaé 134
Mozesz zmieni¢ punkt wejScia programu 136
Kiedy zmieniasz co§ w IDE, zmieniasz takze swoj kod 138

kiedy tworzysz nowy
z dlaniego przestrzeri nazw.
kod jest odseparowany

od innych klas platformy .NET.

Klasy zawierajs fragmenty

kodu Twojego programu
(chociaz istniej takze bar-
dzo mate aplikacje sk%ada'g%-

ce sie z tylko jednej klasy >

Klasa posiada jedna lub wie-
cej metod. Twoje metody
zawsze beda umieszczane
wewnatrz klas, akazda
Znich Egazie sie sktadata

z instrukcji i wyrazen —
jak te, ktore do tej pory
widziafes.

Kup ksigzke

Klasa

etoda
instrukcja
instrukcja

Metoda 2 X
instrukcja 1

instrukcja .

aby zmienic tekst

n
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Navigator

SetCurrentLocation()
SetDestination()
ModifyRouteToAvoid() ney y,

TotalDistance()

12

Kiedy definiujesz klase,
definiujesz takze jej metody,
podobnie jak projekt definiuje
uktad pomleszczen w domu.

Mozesz uzy¢ jednego projektu
do zbudowania dowolnej liczby
doméw. Mozesz réwniez przy

uzyciu jednej klasy utworzyc
kazdq liczbg obiektdw.

Kup ksigzke

Obiekty: zorientuj sie!

Tworzenie kodu ma sens

Kazdy pisany przez Ciebie program rozwigzuje jakis problem.
Rozpoczynajac pisanie programu, zawsze warto zastanowic sie, jaki problem ma on
rozwiazywac. Wiasnie do tego przydaja sie obiekty. Pozwalaja one tworzy¢ strukture kodu tak,
by odpowiadata ona rozwigzywanemu problemowi, dzieki czemu bedziesz mégt skoncentrowaé
sie na nim samym, a nie na mechanice tworzenia kodu. Prawidtowe uzycie obiektéw spowoduije,
ze proces pisania kodu stanie sie bardziej intuicyjny, a jego pdzniejsza analiza i modyfikacja

— znacznie tatwiejsze.

W s
ModifyRouteTolnclude() —lgator(, gl Y
GetRoute() avigator:
GetTimeToDestination()

W jaki sposéb Maciek mysli o swoich problemach

W jaki sposéb system nawigacyjny w samochodzie Macka
rozwigzuje jego problemy

Klasa Navigator napisana przez Macka

posiada metody do ustalania i modyfikacji tras

Wykorzystaj to, czego si¢ nauczyles, do napisania

prostego programu uzywajacego klas

Maciek ma pewien pomyst

Maciek moze uzy¢ obiektéw do rozwigzania swojego problemu
Uzywasz klasy do utworzenia obiektu

Kiedy tworzysz obiekt na podstawie klasy,
to taki obiekt nazywamy instancja klasy

Lepsze rozwigzanie... uzyskane dzigki obiektom!
Instancja uzywa pol do przechowywania informacji
Stwérzmy kilka instancji!

Dzigki za pamigd

Co Twdj program ma na mysli

Mozesz uzywac¢ nazw klas i metod
w celu uczynienia kodu bardziej intuicyjnym

Nadaj swojej klasie naturalna strukture

Diagramy klas pozwalaja w sensowny sposob zorganizowac klasy
Utworz klase do pracy z kilkoma facetami

Utworz projekt dla facetow

Utworz formularz do interakeji z facetami

Jest jeszcze prostszy sposob inicjalizacji obiektow
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144
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Typy i referencie
Jest 10:00. Czy wiesz, gdzie s3 Twoje dane?

Typ danych, baza danych, dane komandora porucznika... wszystko

to sq wazne rzeczy. Bez danych Twoje programy sg bezuzyteczne. Potrzebujesz
informacji dostarczanych przez uzytkownikéw. Na ich podstawie wyszukujesz lub tworzysz
nowg informacje i zwracasz im j3. W rzeczywistosci prawie wszystko, co robisz podczas
programowania, sprowadza sie do pracy z danymi w taki czy w inny sposéb. W tym rozdziale
dowiesz sie o réznych aspektach typow danych C#, nauczysz sie pracowac z danymi

w programie, a nawet odkryjesz kilka pilnie strzezonych sekretéw obiektow (psssst...

obiekty to takze dane).

Typ zmiennej okresla rodzaj danych, jakie zmienna moze przechowywaé 182
Zmienna jest jak kubek z danymi 184
10 kilograméw danych w pieciokilogramowe;j torebce 185
Nawet wtedy, gdy liczba ma prawidlowy rozmiar, nie mozesz przypisac jej

do kazdej zmiennej 186
Kiedy rzutujesz wartos¢, ktora jest zbyt duza, C# dopasowuje ja

automatycznie 187
C# przeprowadza niektére rzutowania automatycznie 188

Kiedy wywotujesz metode, zmienne musza pasowaé do typdw parametréw 189

Przetestuj kalkulator zwrotu kosztéw 193

Potaczenie = z operatorem 194

Takze obiekty uzywaja zmiennych 195

Korzystaj ze swoich obiektéw za pomoca zmiennych referencyjnych 196

Referencje sa jak etykiety do Twoich obiektéw 197

Jezeli nie ma juz Zadnej referencji, Twoje obiekty sa usuwane z pamigci 198

Referencje wielokrotne i ich efekty uboczne 199

Dwie referencje oznaczaja DWA sposoby na zmiang¢ danych obiektu 204

Specjalny przypadek: tablice 205

Dog fido; Tablice moga takze zawiera¢ grupe zmiennych referencyjnych 206

Dog lucky = new Dog() ; 5 Witamy w barze Niechlujny Janek — najtansze kanapki w miescie! 207

o’é; § Obiekty uzywaja referencji do komunikacji miedzy soba 209

£ pod Tam, gdzie obiektdw jeszcze nie bylo 210

Napisz gre w literki 215

fido = new Dog() ; Kontrolki to tez obiekty, podobne do innych 219
) Q
o’% pog°§ Kot

lucky = null; \\ /
— pyk! — 9
pyx: 2 /&

SO\ b
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Laboratorium C# numer 1

Dzied na wyscigach

Janek, Bartek i Arek uwielbiaja chodzi¢ na tor wyscigowy, ale ciggta utrata pieniedzy powoduje u nich
frustracje. Potrzebujg symulatora, aby mogli okresli¢ zwyciezce, zanim wytoza pienigdze na zaktady.
Jesli dobrze wywiazesz sie z zadania, bedziesz miat procenty z ich wygranych.

Specyfikacja: stworz symulator wyScigéw 226
Koficowy produkt 234

——— /
o ——
Dom bukmacherski
Minimalny zaklad: 5z} Zaklady B
61zt Janek stawia 142inac
@ Jansk ma c1-_ -
Barek ma 6224
Aekoma 362
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Hermetyzacja

Co ma by¢ ukryte... niech bedzie ukryte

Czy kiedykolwiek marzyles o odrobinie prywatnosci? Czasami Twoje obiekty
czuja sie tak samo. Na pewno nie lubisz sytuacji, w ktérych ktos, komu nie ufasz, czyta Twoj
pamietnik lub przeglada wykazy Twoich operacji bankowych. Dobre obiekty nie pozwalaja
innym obiektom na ogladanie swoich pél. W tym rozdziale nauczysz sie wykorzystywac
potege hermetyzacji. Sprawisz, ze dane obiektow beda prywatne, i dodasz metody,
ktére umozliwia Ci zabezpieczenie dostepu do danych.

Krystyna planuje przyjecia 236
Co powinien robi¢ program szacujacy? 237
Napiszesz program dla Krystyny 238
Jazda prébna Krystyny 244
Kazda opcja powinna by¢ obliczana osobno 246
Bardzo fatwo przez przypadek Zle skorzystac z obiektow 248
Hermetyzacja oznacza, ze niektére dane w klasie sa prywatne 249
Uzyj hermetyzacji w celu kontroli dostepu do metod i p6l Twojej klasy 250
Cia Ag@ Ale czy jego prawdziwa tozsamo$¢ jest NAPRAWDE chroniona? 251
Dostep do prywatnych pdl i metod mozna uzyskac tylko z wnetrza klasy 252
Hermetyzacja utrzymuje Twoje dane w nieskazitelnym stanie 260
Wiasciwosci sprawia, ze hermetyzacja bedzie tatwiejsza 261
Utworz aplikacje do przetestowania klasy Farmer 262
Uzyj automatycznych wlasciwosci do ukonczenia klasy 263
I Co wtedy, gdy chcemy zmieni¢ pole mnoznika wyzywienia? 264
égb Age Uzyj konstruktora do inicjalizacji p6l prywatnych 265
m,5A<a°
Soki inapoje ) Bekoracje
(25 2t od osoby) . —_— ——
NIEX {4 bl / Nie Jracia 750
(20 2t od osoby) 2t od osoby +
| \isoroio
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Dziedziczenie

Drzewo genealogiczne Twoich obiektow

Czasami CHCIALBYS byé doktadnie taki sam jak Twoi rodzice.

Czy kiedykolwiek natknates sie na obiekt, ktory robitby prawie wszystko, czego bys

sobie od niego zyczyf? Czy kiedykolwiek znalazte$ sie w takiej sytuacji, ze gdybys zmienit
dosfownie kilka rzeczy, obiekt bytby doskonaty? C6z, to tylko jeden z wielu powodéw,
ktére sprawiaja, ze dziedziczenie zalicza sie do najwazniejszych koncepcji i technik

w jezyku C#. Kiedy skonczysz czytac ten rozdziat, bedziesz wiedziat, jak rozszerzac obiekty,
by méc wykorzystywac ich zachowania i jednoczesnie dysponowac elastycznoscia,

ktéra pozwoli Ci te zachowania modyfikowaé. Unikniesz wielokrotnego pisania kodu,

Canine przedstawisz prawdziwy Swiat znacznie doktadniej, a w efekcie otrzymasz kod fatwiejszy
do zarzadzania.
Eat()
Sleep() Krystyna organizuje takze przyjecia urodzinowe 276
Potrzebujemy klasy BirthdayParty 277
Stworz program Planista przyjec¢ w wersji 2.0 278
Jeszcze jedna rzecz... Czy mozesz dodac oplate 100 zt za przyjecia
dla ponad 12 0s6b? 285
Kiedy klasy uzywaja dziedziczenia, kod musi by¢ napisany tylko raz 286
Zbuduj model klasy, rozpoczynajac od rzeczy ogdlnych
Dog i przechodzac do bardziej konkretnych 287
W jaki sposéb zaprojektowatby$ symulator zoo? 288
- Uzyj dziedziczenia w celu uniknig¢cia powielania kodu w klasach potomnych 289
Wolf MakeNoise() Iy ‘ T
Rézne zwierzeta wydaja rézne dzwigki 290
Pomysl, w jaki sposéb pogrupowac zwierzeta 291
MakeNoise() 3 Stwérz hierarchie klas 292
‘“b\ Kazda klasa pochodna rozszerza klase bazowa 293
; Aby dziedziczy¢ po klasie bazowej, uzyj dwukropka 294
!! ! «-«;’ Wiemy, ze dziedziczenie dodaje pola, wladciwosci i metody klasy bazowe;j
G AR do klasy potomnej... 297
Klasa pochodna moze przestaniaé¢ odziedziczone metody
w celu ich modyfikacji lub zmiany 298
W kazdym miejscu, gdzie mozesz skorzystac z klasy bazowej,
mozesz zamiast niej uzy¢ jedne;j z jej klas pochodnych 299
t Klasa pochodna moze ukrywaé metody klasy bazowe;j 306
p! Uzywaj override i virtual, by dziedziczy¢ zachowania 308
Klasa potomna moze uzyska¢ dostep do klasy bazowej,
uzywajac stowa kluczowego base 310
Jesli Twoja klasa bazowa posiada konstruktor, klasa pochodna tez musi go mie¢ 311
312
317
324

Teraz jestes$ juz gotowy do dokonczenia zadania Krystyny
\r Stworz system zarzadzania ulem
& Uzyj dziedziczenia, aby rozszerzy¢ system zarzadzania pszczotami
16
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Interfejsy i klasy abstrakcyjne

Klasy, ktére dotrzymuja swoich obietnic

Czyny potrafig powiedzie¢ wiecej niz stowa. Czasami potrzebujesz pogrupowac
swoje obiekty na podstawie tego, co robig, zamiast tego, po jakiej klasie dziedzicza. To jest

moment, w ktorym nalezy powiedzie¢ o interfejsach. Pozwalaja one na prace z kazda

klasa, ktora jest w stanie wykona¢ dang czynno3¢. Jednak wraz z wielkimi mozliwosciami
przychodzi wielka odpowiedzialnos¢ i kazda klasa, ktéra implementuje interfejs, musi

wypetnic wszystkie swoje obowiazki... aloo kompilator potamie Ci nogi, zrozumiates?

X Dziedziczenie

L F
* Abstrakcja

Hermetyzacja *

*
*

Polimorfizm

*

Location

Name
Exits
Description()

AN

Room Outside

Decoration Hot

I Jadalnia

| Kuchnia B
Podwérko

Ogréd

Salon

Podworko
przed domem

za domem

Kup ksigzke

Wréémy do pszcezelej korporacji
Mozemy uzy¢ dziedziczenia do utworzenia klas dla réznych typow pszczot

Interfejs daje klasie do zrozumienia, ze musi ona zaimplementowac
okres§lone metody i wtasciwosci

Uzyj stowa kluczowego interface do zdefiniowania interfejsu

Teraz mozesz utworzy¢ instancj¢ NectarStinger, ktora bedzie wykonywata
dwa rodzaje zadan

Klasy implementujace interfejsy musza zawiera¢é WSZYSTKIE ich metody
Pocwicz troche z interfejsami

Nie mozesz utworzy¢ instancji interfejsu, ale mozesz uzyskac jego referencje
Referencje interfejsow dziataja tak samo jak referencje obiektow

Za pomocy ,,is” mozesz sprawdzié, czy klasa implementuje okreSlony interfejs
Interfejsy moga dziedziczy¢ po innych interfejsach

RoboBee 4000 moze wykonywa¢ zadania pszczdt bez potrzeby
spozywania cennego miodu

Ekspres do kawy takze jest urzadzeniem
Rzutowanie w gére dziata w odniesieniu do obiektéw i interfejsow

Rzutowanie w d6t pozwala zamieni¢ urzadzenie
z powrotem w ekspres do kawy

Rzutowanie w gore i w dot dziata takze w odniesieniu do interfejséw

Jest co$ wiecej niz tylko public i private

Modyfikatory dostepu zmieniaja widoczno$¢

Obiekty niektorych klas nigdy nie powinny by¢ tworzone

Klasa abstrakcyjna jest jak skrzyzowanie klasy i interfejsu

Jak wspominaliSmy, obiekty niektorych klas nigdy nie powinny by¢ tworzone
Metoda abstrakcyjna nie ma ciata

Piekielny diament §mierci

Polimorfizm oznacza, ze jeden obiekt moze przyjmowac wiele réznych postaci

330
331

332
333

334
335
336
338
339
340
341

342
344
345

346
347
351
352
355
356
358
359
364
367
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Typy wyliczeniowe i kolekcje

Przechowywanie duzej ilosci danych

Faficuchy znakéw nie zawsze sprawdzaja si¢
przy kategoryzowaniu danych

Typy wyliczeniowe pozwalaja Ci wyliczy¢ prawidtowe wartosci

Typy wyliczeniowe pozwalaja na reprezentowanie liczb za pomoca nazw

Z tablicami cigzko si¢ pracuje

Listy utatwiaja przechowywanie kolekcji... czegokolwiek

Listy sg bardziej elastyczne niz tablice

Listy kurcza si¢ i rosna dynamicznie

Typy generyczne moga przechowywaé kazdy typ

Inicjalizatory kolekcji dzialaja tak samo jak inicjalizatory obiektu
Stworzmy liste kaczek

Listy sa proste, ale SORTOWANIE moze by¢ skomplikowane
IComparable<T> pomoze Ci posortowac liste kaczek

Uzyj interfejsu IComparer, aby powiedzie¢ liscie, jak ma sortowac
Utworz instancje obiektu poréwnujacego

IComparer moze wykonywac ztozone poréwnania

Przestonienie metody ToString() pozwala obiektom przedstawiac sie
Zmien petle foreach tak, by obiekty Duck i Card same si¢ opisywaty
Piszac petle foreach, uzywasz IEnumerable<T>

Uzywajac [IEnumerable, mozesz rzutowac calg liste w gore

Mozesz tworzy¢ wlasne przeciazone metody

Uzyj stownika do przechowywania kluczy i warto$ci

Wybrane funkcjonalnosci stownika

Napisz program korzystajacy ze stownika

I jeszcze WIECE] typ6w kolekcji...

Kolejka dziata wedtug reguly: pierwszy przyszedt, pierwszy wyszedt
Stos dziata wedtug reguly: ostatni przyszedl, pierwszy wyszedt

Z deszczu pod rynne. W rzeczywistym swiecie nie musisz sie zwykle zajmowa¢ danymi
w matych ilosciach i w niewielkich fragmentach. Nie, Twoje dane przychodza do Ciebie

w grupach, stosach, pekach, kopach. Potrzebujesz jakiegos poteznego narzedzia do ich
zorganizowania. Nadszedt czas, aby przedstawi¢ kolekcje. Pozwalajg one przechowywaé

i sortowac dane, a takze zarzadzaé tymi z nich, ktére Twoj program musi przeanalizowac.
Dzieki temu mozesz myslec o pisaniu programéw do pracy z danymi, a samo ich
przechowywanie zostawi¢ kolekcjom.

386
387
388
392
393
394
397
398
402
403
404
405
406
407
408
411
412
413
414
415
421
422
423
435
436
437

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rt/cshru3
http://helion.pl/rf/cshru3

Spis tresci
Odczyt i zapis plikow
Zachowaj te bajty dla mnie!

Czasem oplaca sie by¢ trwalym. Do tej pory wszystkie programy byty krétkotrwate.
Uruchamialy sie, dziataty przez chwile i byty zamykane. Czasami nie jest to wystarczajace,
zwlaszcza jezeli zajmujesz sie waznymi danymi. Musisz mie¢ mozliwo3¢ zapisania swojej
pracy. W tym rozdziale pokazemy sposéb zapisywania danych do pliku, a nastepnie
wczytywania tych informacji z powrotem do programu. Dowiesz sie co nieco o klasach
strumieni .NET i zetkniesz sie z tajemnicami systemow szesnastkowego i dwéjkowego.

C# uzywa strumieni do zapisu i odczytu danych 442
Rézne strumienie zapisuja i odezytuja rézne rzeczy 443
FileStream odczytuje dane z pliku i zapisuje je w nim 444
W jaki sposéb zapisac tekst do pliku w trzech prostych krokach 445
Kanciarz wymyslit nowy diabelski plan 446
Zapis i odczyt wymaga dwdch obiektow 449
Dane moga przechodzi¢ przez wigcej niz jeden strumien 450
Uzyj wbudowanych obiektéw do wyswietlenia

standardowych okien dialogowych 453
Okna dialogowe sa kolejnymi kontrolkami .NET 454
Okna dialogowe takze sa obiektami 455

Uzywaj wbudowanych klas File oraz Directory do pracy z plikami i katalogami 456
Uzywaj okien dialogowych do otwierania i zapisywania plikow

(wszystko za pomoca kilku linijek kodu) 459

Dzigki IDisposable obiekty usuwane sa prawidlowo 461

Unikaj bledow systemu plikéw, korzystajac z instrukcji using 462

Zapisywanie danych do plikow wymaga wielu decyzji 468

Uzyj instrukcji switch do wybrania wlasciwej opcji 469

Dodaj przeciazony konstruktor Deck(), ktory wezytuje karty z pliku 471

69 117 114 101 107 97 33 Kigdy obie'kt jest serializowany, serializowane sa takze wszystkie obiekty

Eureka! —> IW UIG ﬁ 1 ||U £ Z nim powigzane... 475
6 | 2 3 & 5 4 Serializacja pozwala Ci zapisywac lub odczytywac cate grafy obiektow naraz 476

.NET automatycznie konwertuje tekst do postaci Unicode 481

C# moze uzy¢ tablicy bajtéw do przesytania danych 482

Do zapisywania danych binarnych uzywaj klasy BinaryWriter 483

:\-' Pliki utworzone dzieki serializacji mozna takze zapisywac i odczytywac recznie 485

o’éft F“es‘*‘;'v Sprawdz, gdzie pliki si¢ r6znia, i uzyj tej informacji do ich zmiany 486
Praca z plikami binarnymi moze by¢ skomplikowana 487

69117114 101 107973 Uzyj strumieni plikéw do utworzenia widoku w postaci szesnastkowe;j 488

o -}Q' . StreamReader i StreamWriter beda do tego odpowiednie 489

NI
e File>

19

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rt/cshru3
http://helion.pl/rf/cshru3

Laboratorium C# numer 2

Wyprawa

Twoim zadaniem jest stworzenie gry przygodowej, w ktorej potezny wojownik wyrusza na
wyprawe i dzielnie walczy, poziom za poziomem, ze Smiertelnie niebezpiecznymi wrogami.
Stworzysz system turowy. Oznacza to, ze najpierw gracz wykonuje jeden ruch, a nastepnie
ruch wykonuje przeciwnik. Gracz moze przesunac sie lub zaatakowac; potem mozliwos¢
ruchu i ataku dostaje kazdy z wrog6w. Gra toczy sie do czasu, az gracz pokona wszystkich
przeciwnikdw na wszystkich siedmiu poziomach lub zginie.

Specyfikacja: utwérz gre przygodowa 496

Zabawa dopiero si¢ zaczyna! 516
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Projek towanie aplikacji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Przenoszac swoje aplikacje na wyzszy poziom

Jestes juz gotow, by wkroczyé do zupelnie nowego sSwiata tworzenia aplikacii.
Korzystanie z technologii WinForms do tworzenia klasycznych aplikacji dla systemu Windows
jest doskonatym sposobem nauki waznych rozwiazan jezyka C#, niemniej jednak mozesz
pdjs¢ znacznie dalej. W tym rozdziale dowiesz sie, jak uzywac jezyka XAML do projektowania
aplikacji przeznaczonych dla Sklepu Windows, nauczysz sie tworzy¢ aplikacje dziatajace na
dowolnych urzadzeniach, integrowac dane ze stronami przy uzyciu wigzania danych

i uzywac Visual Studio do ujawniania tajemnic stron XAML poprzez badanie obiektow
tworzonych na podstawie kodu XAML.

Siatka sktada sie z kwadratow o wielkosci Kazda jednostka jest podzielonana ~ Damian uzywa Windows 8 518
20 pikseli, nazywanych jednostkami. podjednostki o wielkosci 5 pikseli.

Technologia Windows Forms korzysta z grafu obiektéw

stworzonego przez IDE 524
Uzyj IDE do przejrzenia grafu obiektow 527
Aplikacje dla Sklepu Windows uzywaja XAML do tworzenia obiektéw
interfejsu uzytkownika 528
Przeprojektuj formularz Idz na ryby!, zmieniajac go w aplikacje
dla Sklepu Windows 530
OkreSlanie postaci strony rozpoczyna si¢ od dodania kontrolek 532
Im |z~ Wiersze i kolumny moga zmienia¢ wielko$¢, dostosowujac si¢
do rozmiaréw strony 534
Skorzystaj z systemu siatki, by okresli¢ uktad stron aplikacji 536
Wiazanie danych kojarzy strony XAML z klasami 542
Kontrolki XAML moga zawierac tekst... i nie tylko 544
Uzyj wiazania danych, by usprawni¢ aplikacje Niechlujnego Janka 546
Korzystaj z zasobow statycznych, by deklarowac obiekty
w kodzie XAML 552
Wyswietlaj obiekty, uzywajac szablonéw danych 554

Interfejs INotifyPropertyChanged pozwala powigzanym obiektom
przesyla¢ aktualizacje 556

Zmodyfikuj klas¢ MenuMaker, by informowata Cig, gdy zmieni si¢
wiasciwo$¢ GeneratedDate 557

POWIAZANIE O%/ O
ItemsSource="{Binding}" _\&,’—_
Qs Q,é\( % g O
Vekt 1S Se'"v“b\}\o
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Async, await i serializacja kontraktu danych

Przepraszam, Ze przerywam

Nikt nie lubi byé zmuszanym do oczekiwania... zwlaszcza uzytkownicy.

Komputery sa doskonate w wykonywaniu wielu rzeczy jednoczesnie, nie ma zatem zadnego
powodu, aby Twoje aplikacje nie mogty tego robi¢. W tym rozdziale dowiesz sie, jak sprawi¢,

by dzieki zastosowaniu metod asynchronicznych Twoje aplikacje reagowaty btyskawicznie.
Nauczysz sie takze korzysta¢ z wbudowanych narzedzi do wybierania plikow, wyswietlac
okienka z komunikatami oraz asynchronicznie zapisywac i odczytywac dane z plikow
bez ,zawieszania” aplikacji. Potaczysz te wszystkie mozliwosci z serializacjg kontraktu danych
i opanujesz tworzenie bardzo nowoczesnych aplikagji.

FileIO.

ee0ea0aaaa
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|AppendLinesAsync -
AppendTextisync

Equals

ReadBufferfsync
ReadLinesAsync
ReadTextAsync
ReferenceEquals
WriteBufferAsync
WriteBytesAsync -

Damian ma problemy z plikami

Aplikacje dla Sklepu Windows uzywaja await, by blyskawicznie reagowaé
Uzywaj klasy FileIO do odczytywania i zapisywania plikow

Napisz nieco mniej prosty edytor tekstow

Kontrakt danych jest abstrakcyjna definicja danych obiektu

Do odnajdywania i otwierania plikdw uzywaj metod asynchronicznych
Klasa KnownFolders utatwia dostep do najczesciej uzywanych folderéw
W kodzie XML jest serializowany caly graf obiektow

Przeslij kilka obiektéw Guy do lokalnego folderu aplikacji
Wyprébujmy dziatanie aplikacji

Uzywaj klasy Task, by wywolywac jedna metode asynchroniczna w innej
Napisz dla Damiana nowa aplikacje do zarzadzania wyméwkami
Odrebna strona, wyméwka i ExcuseManager

Utworz strone gléwna aplikacji Menedzera wyméwek

Dodaj pasek aplikacji do strony gtéwnej

Napisz klas¢ ExcuseManager

Dodaj kod obstugujacy strong

> Kokeey gemish. tapy pan Kancarza

» Klon rumes | atatise centrues bandiows
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Obstuga wyjatkow
Gaszenie pozardw nie jest juz popularne

Programisci nie majqg by¢ strazakami. Pracowates jak wot, przebrnates przez
dokumentacje techniczne i kilka zajmujacych ksiazek Rusz gfowg!, wspiates sie na szczyt
swoich mozliwosci: jeste$ mistrzem programowania. W dalszym ciggu musisz jednak
odrywac sie od pracy, poniewaz program wytacza sie lub nie zachowuije sie tak, jak
powinien. Nic nie wybija Cie z rytmu tak, jak obowigzek naprawienia dziwnego btedu...

Z obstuga wyjatkéw mozesz jednak napisac kod, ktéry poradzi sobie z pojawiajacymi sie
problemami. Jest nawet lepiej, mozesz bowiem zareagowac na ich pojawienie sie i sprawic,
ze wszystko bedzie dalej dziatato.

Damian potrzebuje swoich wyméwek, aby by¢ mobilnym 600
o9 _ Kiedy program zgtasza wyjatek, NET tworzy obiekt Exception 604
0 e ey % Kod Damiana zrobit co$ nieoczekiwanego 606

2 Wszystkie obiekty wyjatkéw dziedzicza po Exception 608

Debugger pozwala Ci wySledzi¢ wyjatki w kodzie i zapobiec im 609
Uzyj debuggera wbudowanego w IDE, aby znalez¢ problem
Twoi o terez ju2 w programie do zarzadzania wyméwkami 610
uzytkownik 7 obstuga wyjatkow 0j, oj! — w kodzie dalej sa btedy... 613
Obstuz wyjatki za pomoca try i catch 615
Co sie stanie, jezeli wywotywana metoda bedzie niebezpieczna? 616
Uzyj debuggera do przesledzenia przeptywu w blokach try/catch 618

0J,0)t —cOZTO

0 O SIE STALO? Jesli posiadasz kod, ktéry ZAWSZE musi zosta¢ wykonany,
zastosuj finally 620
o Uzyj obiektu Exception w celu uzyskania informacji o problemie 625
‘s’é,(., Uzyj wigcej niz jednego bloku catch do wylapania
réznych typow wyjatkow 626
Jedna klasa zglasza wyjatek, inna klasa go przechwytuje 627
Latwy sposob na unikniecie licznych probleméw: using umozliwia Ci
int[] anArray = {3, 4, 1, 11} stospwawe tfy i f}nally .za darmo o ) 631
int aValue = anArray[15]; Unikanie wyjatkow: zaimplementuj IDisposable, aby przeprowadzic
wlasne procedury sprzatania 632
Najgorszy z mozliwych blokéw catch: komentarze 634
Kilka prostych wskazéwek dotyczacych obstugi wyjatkow 636
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Kapitan\Wspaniaty
13 $micrgobiektu

Twoja ostatnia szansa na ZROBIENIE czegos... jest uzycie finalizatora 646

Kiedy DOKE.ADNIE wywolywany jest finalizator? 647
Dispose() dziala z using, a finalizatory dzialaja z mechanizmem

oczyszczania pamieci 648
Finalizatory nie moga polegac na stabilnosci 650
Spraw, aby obiekt serializowat si¢ w Dispose() 651
Struktura jest podobna do obiektu... 655
...ale nie jest obiektem 655
Wartosci sa kopiowane, referencje sa przypisywane 656
Struktury traktowane sa jak typy wartoSciowe,

obiekty jak typy referencyjne 657
Stos i sterta: wigcej na temat pamigci 659
Uzywaj parametréw wyjsciowych, by zwraca¢ z metody

wigcej niz jedna warto$é 062
Przekazuj referencje, uzywajac modyfikatora ref 663
Uzywaj parametréw opcjonalnych, by okresla¢ wartosci domyslne 664
Jesli musisz uzywac wartosci pustych, stosuj typy, ktore je akceptuja 665
Typy akceptujace wartosci puste poprawiaja odporno$¢ programow 666
»,Kapitan” Wspanialy... nie tak bardzo 669
Metody rozszerzajace zwickszaja funkcjonalno§¢ ISTNIEJACYCH klas 670
Rozszerzanie podstawowego typu: string 672

: Witwur <
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Przeszukiwanie danych i tworzenie aplikacji przy uzyciu LINQ

Przejmij kontrole nad danymi

To Swiat przepehiony danymi... Lepiej, zebys wiedzial, jak w nim zy¢.
Czasy, gdy mogtes programowac kilka dni, a nawet kilka tygodni, bez koniecznosci pracy

z ogromem danych, minety juz bezpowrotnie. Nadeszta epoka, w ktérej wszystko opiera
sie na nich. W tym miejscu do akgji wkracza LINQ. To nie tylko sposéb na pobieranie
danych w prosty, intuicyjny sposob. Pozwala on takze grupowac i taczy¢ dane pochodzace
zr6znych Zrodet. A kiedy juz podzielisz dane na fragmenty, ktérymi mozna tatwo zarzadza¢,
Twoje aplikacje dla Sklepu Windows beda korzystac z kontrolek do nawigowania,
pozwalajacych poruszac sie po danych, przegladac je, a nawet powiekszac i wyswietla¢
szczegdtowe informacje na ich temat.

Janek jest superfanem Kapitana Wspaniatego... 678
"""""" ...ale jego kolekcja zajmuje kazde wolne miejsce 679
Dzigki LINQ mozesz pobra¢ dane z réznych Zrodet 680
Kolekcje .NET sa przystosowane do dziatania z LINQ 681
; LINQ utatwia wykonywanie zapytan 682
n;:.l?}}l‘\ 3 LINQ jest prosty, ale Twoje zapytania wcale takie by¢ nie musza 683
s Janek chetnie skorzystatby z pomocy 686
Zacznij pisac aplikacje dla Janka 688
Uzywaj stowa kluczowego new, by tworzy¢ typy anonimowe 691
LINQ ma wiele zastosowan 694
Dodaj nowe zapytania do aplikacji Janka 696
LINQ moze polaczy¢ Twoje wyniki w grupy 701
Potacz wartosci Janka w grupy 702
Uzyj join do potaczenia dwdch kolekeji w jedna sekwencje 705
Janek zaoszczedzit mnéstwo szmalu 706
Uzyj semantycznego powigkszenia, aby przej$¢ do danych 712
Dodaj zoom semantyczny do aplikacji Janka 714
Zrobile§ na Janku wielkie wrazenie 719

Szablon Split App utatwia tworzenie aplikacji stuzacych
do przegladania danych 720

—
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Zdarzenia i delegaty

Co robi Twoj kod, kiedy nie patrzysz

Twoje obiekty zaczynajg myslec o sobie. Nie mozesz zawsze kontrolowac tego,

co one robig. Czasami rozne rzeczy... zdarzaja sie. Kiedy to nastepuije, chciatbys, aby Twoje
obiekty byty wystarczajaco sprytne i odpowiednio reagowaty. To migjsce, w ktorym do akgji
wkraczajg zdarzenia. Jeden obiekt udostepnia zdarzenie, inny je obsfuguje i wszystko pracuje
razem, aby catos¢ dziatata sprawnie. Jest to wspaniate, o ile nie chcesz, by Twéj obiekt mogt
kontrolowag, kto bedzie mégt nastuchiwac jego zdarzen. Wtedy bardzo pomocne okazuijg sie

funkcje zwrotne.
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Czy kiedykolwiek marzyte$ o tym, aby Twoje obiekty
potrafily samodzielnie mysle¢?

Ale skad obiekt WIE, ze ma odpowiedzie¢?

Kiedy wystapi ZDARZENIE... obiekty nastuchuja
Jeden obiekt wywotuje zdarzenie, inne nastuchuja...
Potem inne obiekty obstuguja zdarzenie

Yaczac punkty

IDE automatycznie tworzy za Ciebie procedury obstugi zdarzen
Ogdlny typ EventHandler pozwala definiowaé wlasne typy zdarzen

Formularze uzywaja wielu r6znych zdarzen
Jedno zdarzenie, wiele procedur obstugi

Aplikacje dla Sklepu Windows uzywaja zdarzen
do zarzadzania cyklem zycia procesu

Dodaj zarzadzanie cyklem zycia procesu do aplikacji Janka
Kontrolki XAML korzystaja ze zdarzefi trasowanych
Utworz aplikacje do badania zdarzen trasowanych
Potaczenie nadawcow zdarzenia z jego odbiorcami
Delegat ZASTEPUIJE witasciwa metode

Delegat w akcji

Kazdy obiekt moze subskrybowac publiczne zdarzenie...
Uzyj funkcji zwrotnej, by wiedzie¢, kto nastuchuje

Funkcje zwrotne sa jedynie sposobem uzywania delegatéw

Mozesz uzywac funkcji zwrotnych w oknach dialogowych
MessageDialog

Uzyj delegatdow, by skorzystaé z panelu Ustawienia
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Kup ksigzke

Spis fresci
Projektowanie aplikacji wedfug wzorca MVVM

Swietne aplikacje od zewnatrz i od srodka

Twoije aplikacje muszg by¢ nie tylko wspaniale wizualnie. Kiedy méwimy

o projekcie, co Ci przychodzi do gtowy? Przyktad jakiej$ wspaniatej architektury budowlanej?
Doskonale rozplanowana strona WWW? Produkt zaréwno estetyczny, jak i dobrze
zaprojektowany? Doktadnie te same zasady odnoszg sie do aplikacji. W tym rozdziale poznasz
wzorzec Model-View-ViewModel (MVVM, model-widok-widok modelu) i dowiesz sie,
jak uzywac go do tworzenia dobrze zaprojektowanych aplikacji o luznych powiazaniach. Przy
okazji poznasz animacje, szablony kontrolek uzywane do projektowania wygladu aplikacji,
nauczysz sie stosowac konwertery, by utatwiac korzystanie z techniki wigzania danych,

aw koncu zobaczysz, jak potaczyc te wszystkie elementy, by stworzyé solidne podstawy
do tworzenia dowolnych aplikacji w jezyku C#.

Liga ,, Koszykéwka. Rusz glowa” potrzebuje swojej aplikacji 774
Jednak czy wszyscy uzgodnia, jak napisa¢ te aplikacje? 775
Czy projektujesz pod katem wiazania danych,

czy tatwosci pracy z danymi? 776
Wzorzec MVVM pozwala projektowac, uwzgledniajac

zaréwno wiazanie, jak i dane 777
Uzyj wzorca MVVM, by rozpoczac¢ tworzenie aplikacji

dla ligi koszykéwki 778
Kontrolki uzytkownika pozwalaja tworzy¢ swoje wlasne kontrolki 781
Sedziowie potrzebuja stopera 789
Wzorzec MVVM oznacza myslenie o stanie aplikacji 790
Zacznij tworzenie modelu aplikacji stopera 791
Zdarzenia ostrzegaja reszte aplikacji o zmianie stanu 792
Utworz widok prostej aplikacji stopera 793
Dodaj model widoku aplikacji stopera 794
Konwertery automatycznie konwertuja wartosci na potrzeby powiazani 798
Konwertery moga operowa¢ na wielu réznych typach danych 800
Stan wizualny sprawia, ze kontrolki odpowiadaja na zmiany 806

Uzywaj DoubleAnimation, by animowa¢ warto$ci zmiennoprzecinkowe 807

Uzywaj animacji obiektéw do animowania warto$ci obiektow 808

Stworz stoper wskazéwkowy, uzywajac tego samego modelu widoku 809

Kontrolki interfejsu uzytkownika mozna takze tworzy¢ w kodzie C# 814

C# pozwala takze na tworzenie ,,prawdziwych” animacji 816

Uzyj kontrolki uzytkownika, by wyswietla¢ rysunki tworzace animacje 817

] Niech Twoje pszczoly lataja po stronie 818
]E\ i Uzyj ItemsPanelTemplate, by powiazaé pszczoly z kontrolka Canvas 821
Gratulujemy! (Cho¢ jeszcze nie skonczytes...) 834
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Spis

Laboratorium C# numer 3

Invaders

Dzieki temu laboratorium oddasz hotd jednej z najbardziej popularnych, czczonych
i powielanych ikon w historii gier komputerowych. Nie potrzebuje ona zadnego wprowadzenia.
Czas utworzy¢ gre Invaders.

Dziadek wszystkich gier 836

Mozna zrobi¢ znacznie wigce;... 857
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Spis

Projekt dodatkowy!

Napisz aplikacje Windows Phone
Klasy, obiekty, XAML, hermetyzacja, dziedziczenie, polimorfizm, LINQ, MVVM... dysponujesz juz
wszystkimi narzedziami niezbednymi do pisania wspaniatych aplikacji dla Sklepu Windows oraz

tradycyjnych aplikacji okienkowych. Czy jednak wiesz, ze tych samych narzedzi mozesz uzy¢
do pisania aplikacji dla Windows Phone? Tak, to prawda! W tym dodatkowym projekcie
poznasz proces tworzenia gry dla systemu Windows Phone. Jesli nie posiadasz odpowiedniego
urzadzenia, to i tak nie masz sie czym przejmowac — bedziesz mégt w nia gra¢ na emulatorze
Windows Phone. A zatem zaczynajmy!

Atak pszczot! 860
Zanim zaczniesz... 861

o285z przegapit jeszcze: 0 pszczot

0

‘@pszczél
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Spis tresci
Pozostatoéci

11 najwazniejszych rzeczy, ktére chcielismy
umiesci¢ w tej ksigzce

Zabawa dopiero sie zaczyna! Pokazalismy G mndstwo wspaniatych narzedzi do tworzenia
naprawde poteznych programéw w C#. Nie byto jednak mozliwe, abysmy w tej ksiazce zmiescili
kazde narzedzie, technologie i technike — nie ma ona po prostu tylu stron. Musielismy

podja¢ naprawde przemyslang decyzje, co umiescic, a co pomingé. Oto kilka tematéw, ktérych nie
moglismy przedstawié. Pomimo tego, ze nie zajeliémy sie nimi, w dalszym ciagu myslimy, ze sg one
wazne i przydatne. Nalezatoby wiec chociaz o nich wspomnie¢. Tak tez zrobilismy.

1. Na temat aplikacji dla Sklepu Windows mozna dowiedzie¢ si¢

znacznie wiecej 874
2. Podstawy 876
3. Przestrzenie nazw i ztozenia 882

Uzyj BackgroundWorker, by poprawi¢ dzialanie
interfejsu uzytkownika 886
= e 5. Klasa Type oraz metoda GetType() 889
Roéwnos¢, IEquatable oraz Equals() 890

— 7. Stosowanie yield return do tworzenia obiektéw

umozliwiajacych iteracje 893
8. Refaktoryzacja 896
o Pozostatoici4 - Form.cs [Design] -8 X 9. Anonimowe typy i metody oraz wyrazenia lambda 898
- 10. Zastosowanie LINQ to XML 900
Euz:;i'j::’nf;:g"’”“"w“’ke’ = 11. Windows Presentation Foundation 902
daztal | [ Aruki Czy wiesz, ze C# i NET Framework potrafia... 903

I backgroundWorker1

Skorowidz 905
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10. Projektowanie aplikacji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

*
* Przenies swoje aplikacje *
na wyiszy poziom
|\; : I D -

MAM NADZIEJE,

ZE PAMIETALEM,
BY PRAWIDLOWO SKOJARZYC
SWO) <TYEEK>
Z WEASCIWOSCIA
SIODEO.

Jestes juz gotow, by wkroczyé do zupelnie nowego swiata tworzenia aplikacii.
Korzystanie z technologii WinForms do tworzenia klasycznych aplikacji dla systemu Windows jest
doskonatym sposobem nauki waznych rozwigzan jezyka C#, niemniej jednak mozesz p6js¢ znacznie
dalej. W tym rozdziale dowiesz sie, jak uzywaé jezyka XAMIL do projektowania aplikacji przeznaczonych
dla Sklepu Windows, nauczysz sie tworzy¢ aplikacje dziatajace na dowolnych urzadzeniach,
integrowac dane ze stronami przy uzyciu wigzania danych i uzywa¢ Visual Studio do ujawniania
tajemnic stron XAML poprzez badanie obiektéw tworzonych na podstawie kodu XAML.

to jest nowy rozdziat» 517
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W koiicu nowoczesny wyglgd

Damian uzywa Windowe €

Staromodne aplikacje Damiana dla systemu Windows wygladaja archaicznie! Damian
ma juz dosy¢ ciagtego klikania malutkich pdl wyboru. A chcialby, zeby jego program do
zarzadzania wymdwkami byt aplikacja z prawdziwego zdarzenia. Czy mozemy mu w tym
pomoe?

CO TO NIBY JEST, JAKIS
ZAMIERZCHLY ROK 2003?
LUDZIE, ZAJMIJMY SIE TYM
Program do zarzqdzania wymdwkami PROGRAMEM!
Damiana dziata, jednak przestarzaty
klasyczny program dla systemu
Windows nie jest zadng konkurencjq
dla prawdziwej, fantastycznej aplikaciji,
w stu procentach przeznaczonej dla

Sklepu Windows. \/

Mojego psa boli glowa
Nie zadziatalo - szef wie. ze nie mam psal
21 patdziemika 2013 [F13

2013-10-21 09:48:05

| Folder || Zapisz |[ Owworz || Losowawymiwka | 7
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

2@ a kulisami
Chcesz szybko wttoczy¢ te pomysty
* rob fol

do swojej gtowy? Zatem zréb
opisane ponizej rzeczy, zanim
zaczniesz czytaé ten rozdziat!

Aplikacje przeznaczone dla Sklepu Windows sa bardziej skomplikowane niz programy WinForms. Dlatego tez
programy WinForms sg naprawde efektywnym narzedziem do nauki, jednak nie radza sobie réwnie dobrze,
gdy chodzi o napisanie niezwykle odlotowej aplikacji. Czasami warto cofnac sie o krok i pomysle¢ o tym,

jak sie uczymy, gdyz to pomoze nam robic to bardziej efektywnie. A zatem sprobujmy to zrobic teraz.

Stworzytes juz sobie doskonate podstawy, zdobywajac podstawowa wiedze o jezyku C#, obiektach, kolekcjach

i innych narzedziach .NET. Teraz jednak wrécimy do tworzenia aplikacji dla Sklepu Windows przy wykorzystaniu
jezyka XAML. Na kilku nastepnych stronach sprobujemy skorzystaé¢ z mozliwosci IDE do badania obiektow, ktore
tworza i ktorymi zarzadzajg programy WinForms. Kiedy p6zniej uzyjesz IDE do badania obiektow tworzonych

w aplikacjach dla Sklepu Windows pisanych przy uzyciu jezyka XAML, staraj si¢ wychwytywac réznice

— oraz, co jest rownie wazne, podobieristwa pomiedzy nimi.

Wukonaj ponizeze czynnoéei, zanim zaczniesz dalezg lekture tego rozdziatu

Caly rozdziat 1. i znaczng cze$¢ rozdzialu 2. przeznaczyliSmy na przedstawienie tworzenia aplikacji przeznaczonych
dla Sklepu Windows przy wykorzystaniu jezyka XAML oraz platformy .NET Framework for Windows Store.

Teraz wykorzystamy wiedze zdobyta w tamtych dwoch rozdziatach. Jesli chcesz w mozliwie jak najwigkszym stopniu
skorzysta¢ z lektury tego rozdziatu, sugerujemy, zeby$ wykonat kilka przedstawionych ponizej czynnosci.

*  Dla niektorych przesiadka z WinForms na stosowanie jezyka XAML jest catkowicie bezproblemowa,
innych natomiast moze drazni¢. Te czynnoSci przygotowawcze pomoga Ci szybciej przyswoi¢ sobie
najwazniejsze idee.

*  Wrd¢ do rozdziatu 1. i ponownie, od samego poczatku stwérz aplikacje Ratuj ludzi. Tym razem upewnij sie,
Ze wpisale$ recznie caly kod. /

* I nie zapomnij przeanalizowac kodu aplikacji! Wciaz znajduja si¢ w nim fragmenty, ktérymi jeszcze nie
zajmowaliSmy sie szczegétowo, cho¢ powiniene§ juz rozpoznawac je na tyle dobrze, by§ mégt rozpoczaé
tworzenie mentalnych podstaw.

*  Sprobuj dobrze zrozumied tajniki dziatania gry. Nie staraj si¢ jednak robic tego za wszelka cene. Jak juz
wspominali§my — wciaz pozostato sporo zagadnien, ktérymi w tej ksiazce jeszcze nie zajmowaliSmy sie.

*  Zwrd¢ szczegdlng uwage na zmiany wprowadzane w szablonie Basic Page oraz na sposob, w jaki
zastapiliSmy nim domyslng strong¢ MainPage.xaml — w tym rozdziale b¢dziesz bowiem to robit kilka razy.

*  Jeszcze raz wykonaj projekt XAML z rozdziatu 2. Nie zapomnij zrobi¢ takze ¢wiczenia. Teraz powiniene$§
I jeszcze

jedno... \i( by¢ gotowy!

W tej ksigzce nie przedstawilismy wszystkich mozliwosci aplikacji WinForms. W rzeczywistosci korzystajg one
zsilnika graficznego okreslanego jako GDI+, potrafigcego generowac zaskakujaco dobry interfejs graficzny

i materiaty do druku oraz doskonale obstugiwac interakcje z uzytkownikiem (cho¢ wymaga ona znacznie
wiekszego naktadu pracy niz w przypadku korzystania z jezyka XAML). Jednym z najwazniejszych sposobow nauki
podstawowych zasad programowania jest przeanalizowanie tej samej rzeczy wykonanej na dwa rézne sposoby.
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Potrafisz je znalezc?

Od czasu pierwszego projektu, Ratuj ludzi, przedstawionego w rozdziale 1., poznates juz catkiem
sporo waznych poje¢ zwigzanych z jezykiem C# i nabytes duzo praktyki w postugiwaniu sie nimi.
Teraz nadszedt czas, by zatozy¢ kapelusz, wzig¢ lupe i przetestowac swoje detektywistyczne
umiejetnosci. Sprawdz, czy bedziesz w stanie odszukaé wszystkie elementy C# w kodzie
aplikacji Ratuj ludzi. Aby utatwié Ci poczatki poszukiwad, podalismy jedna z odpowiedzi.
Czy jeste$ w stanie znaleZ¢ pozostate?
D ef‘e‘cfyw i Sf‘y czne  (Naniektre z pytan jest wigcej niz jedna prawidtowa odpowiedz).
poszu!ciwania!
[0 Zastosowanie tancucha znakéw jako klucza podczas pobierania
obiektu z kolekcji Dictionary.
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

O Zastosowanie metody procedury obstugi zdarzen.

...............................................................................................................................
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Rozwigzanie detektywistycznych poszukiwan

Od czasu pierwszego projektu, Ratuj ludzi, przedstawionego w rozdziale 1., poznates juz catkiem
sporo waznych poje¢ zwigzanych z jezykiem C# i nabytes duzo praktyki w postugiwaniu sie nimi.
Teraz nadszedt czas, by zatozy¢ kapelusz, wzig¢ lupe i przetestowac swoje detektywistyczne
umiejetnosci. Sprawdz, czy bedziesz w stanie odszukaé wszystkie elementy C# w kodzie
aplikacji Ratuj ludzi. Aby utatwié Ci poczatki poszukiwad, podalismy jedna z odpowiedzi.

Czy jeste$ w stanie znalez¢ pozostate?

. (Na niektore z pytari jest wiecej niz jedna prawidfowa odpowied?).  ponizej zamiescilismy te, ktére
Def‘e‘cfyw;sf‘yozne nZl‘n'zuéafo sig znalezé; Ty
s IC.WF;\ -a{ ’\_/ mogte$ znalezé zupemie inne!
poszuki nia.

M/ Zastosowanie tancucha znakow jako klucza podczas pobierania
Rozwigzanie obiektu z kolekcji Dictionary.
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

M Zastosowanie metody procedury obstugi zdarzen.

........................................................................................................................

523
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rt/cshru3
http://helion.pl/rf/cshru3

Za kulisami Windows Forms

Technologia Windowe Forme korzycta z grafu obiektéw etworzonego przez IDE

Podczas tworzenia klasycznej aplikacji przeznaczonej dla systemu Windows IDE przygotowuje formularz i generuje jego
kod, ktéry umieszcza w pliku FormI.Designer.cs. Ale co wlasciwie jest umieszczane w tym pliku? Nie jest to bynajmnie;j
nic tajemniczego. Juz wiesz, ze wszystkie kontrolki umieszczane na formularzu sa obiektami, wiesz takze, ze referencje do
obiektéw mozna zapisywa¢ w polach. A zatem w jakim§ miejscu wygenerowanego kodu musi si¢ znalezZ¢ deklaracja pola
reprezentujacego kazdy z obiektéw formularza, kod shuzacy do utworzenia tego obiektu oraz kod do wyswietlenia go na
formularzu. Sprébujmy odszukacé te wiersze kodu, bySmy mogli doktadnie sprawdzié, co si¢ dzieje w formularzu.

0 Otworz projekt Prosty edytor tekstow, ktory napisale§ w rozdziale 9., i otworz plik Form1.Designer.cs. Przewif
jego zawarto$¢ w dot i odszukaj deklaracje p6l. Powiniene$ ujrzeé po jednej deklaracji pola dla kazdej kontrolki
umieszczonej na formularzu.

+ Windows Form Designer generated codel

private System.Windows.Forms.OpenFileDialog openFileDialogl;
private System.Windows.Forms.SaveFileDialog saveFileDialogl;
private System.Windows.Forms.TextBox textBoxl;

private System.Windows.Forms.Button open;

private System.Windows.Forms.Button save;

private System.Windows.Forms.TablelLayoutPanel tablelayoutPanell;
private System.Windows.Forms.FlowLayoutPanel flowLayoutPanell;

e Rozwifi sekcje kodu wygenerowanego przez projektanta formularzy i odszukaj kod tworzacy kontrolki:

IDE mogto private void InitializeComponent()

wygenerowaé te {

Mersze kodu w nieco this.openFileDialogl = new System.Windows.Forms.OpenFileDialog();
'F"QJ kokynoéch this.saveFileDialogl = new System.Windows.Forms.SaveFileDialog();
niemniej jednak na this.textBoxl = new System.Windows.Forms.TextBox();

pewno znajdzie sie

tu po jednym wier this.open = new System.Windows.Forms.Button();

kodu dla kZz'de’ Szu this.save = new System.Windows.Forms.Button();

kontrolki umieszczonej this.tableLayoutPanell = new System.Windows.Forms.TablelLayoutPanel();
na formularzu, this.flowLayoutPanell = new System.Windows.Forms.FlowlLayoutPanel();

e Kontrolki takie jak TablelLayoutPanel oraz FlowLayoutPanel, mogace zawierac inne kontrolki, dysponuja whasciwoscia
o nazwie Controls. Jest to obiekt typu ControlCollection, ktdry pod bardzo wieloma wzgledami przypomina obiekt
typu List<Control>. Kazda kontrolka umieszczana na formularzu jest obiektem klasy pochodnej klasy Control,

a dodanie jej do kolekcji Controls panelu spowoduje, Ze zostanie ona wySwietlona wewnatrz niego. Przewifi zawarto$¢
pliku w dot, do miejsca, w ktorym do panelu FlowLayoutPanel dodawane sa przyciski Zapisz i Otworz:

this.flowLayoutPanell.Controls.Add(this.save);
this.flowLayoutPanell.Controls.Add(this.open);

Panel FlowLayoutPanel zostal z kolei umieszczony w komodrce panelu TabTelLayoutPanel.
Odszukaj miejsce kodu, w ktérym on oraz pole tekstowe sa dodawane do panelu zewnetrznego:

this.tableLayoutPanell.Controls.Add(this.textBox1l, @, @);
this.tableLayoutPanell.Controls.Add(this.flowLayoutPanell, @, 1)

Takze sam obiekt Form jest pojemnikiem, do ktérego zostaje dodany obiekt panelu TablelLayoutPanel:

this.Controls.Add(this.tableLayoutPanell);
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Bedziesz musiat otwo
Prostego edytora teks

@ Zaostrz otowek

Przyjrzyj sie instrukcjom new oraz wywotaniom metody Controls.Add ()
& wygenerowanym przez IDE w formularzu Prostego edytora tekstu
i narysuj graf obiektéw tworzonych podczas wykonywania tego kodu.

rzy¢ plik forml.Designer.cs z projektu
téw, ktéry napisates w rozdziale 9. ‘l

arysowania grafu obiektéw bedziesz
ggfrr;elg)waf wszystkich tych elementéw dine
i oczywiscie linii, ktére potaczq, poszqzig
obiekty. Utatwilismy Ci zadanie, rysua
trzy pierwsze obiekty grafu.

N
%
fa)
§ oI
/o) N
"Ckt T@.p ‘ekt OQY % $
% 8 ekt R
% 3
2 a
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Formularze WinForms sq Swietnym narzedziem dydaktycznym

4 Przyjrzyj sie instrukcjom new oraz wywotaniom metody Controls.Add()
L7 Zaostrz otowek wygenerowanym przez IDE w formularzu Prostego edytora tekstu
i narysuj graf obiektéw tworzonych podczas wykonywania tego kodu.

N Rozwigzanie

: S
. entujace oknd di':ioggg:ne b .
Du;ar:ib;ten nie zosmfyiejesq one kontrolkami
ola

1eqo kolekeji tacje wizuana.

Dwa obiekty Button zostaty
dodane do kolekcji Controls

To Ci sig naprawde przyda, kiedy bedziesz panelu FlowLayoutPanel,

wykonywat éwiczenia. Przyjrzyj sig takze dlatego tez zawiera on

drugiej metodzie dostepnej w klasie Debug. _1 referencje do kazdego z nich.
Referencje do nich sq takze

Tels Podpowied? do debugowania 2 e w holach open
Metoda System.Diagnostics.Debug.WriteLine() pozwala wyswietla¢ tekst
w oknie wynikéw w trakcie sesji debugowania. Mozna jej uzywac tak samo jak

metody Console.WriteLine() w aplikacjach Windows Forms.
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

*
*fzrél, bt ¥

Uzyj IDE do przejrzenia grafu obiektéw

Wré¢ do projektu Prostego edytora tekstu i umie$¢ punkt przerwania na wywotaniu metody
InitializeComponent (), w konstruktorze formularza. Nastgpnie uruchom debugowanie
programu. Gdy zostanie ono przerwane w punkcie przerwania, nacisnij klawisz F10,

by wejs¢ do metody, po czym przejdz do okna Watch i wpisz this, by wySwietlic

i przejrze¢ graf obiektow.

Watch 1 > A X

Name Value Type -

= { impleTextEditor.Forn|SimpleTextEditor.Form1

® base {SimpleTextEditor.Forn System.Windows.Forms.Form {SimpleTextEditor.F
@ components  Cannot fetch the value System.ComponentModel.IContainer

e\

Kliknij przycisk »+" widoczny
z lewej strony »this® by
rozwingé zawarto$¢ qblgkfu
i wyswietlic wszystkie jego
ola, wygenerowane przez.
IDE w celu przechowywania
referencji do kontrolek
umieszczonych na formularzu.

=]

% flowLayoutPane {System.Windows.Form System.Windows.Forms.FlowLayoutPanel
% name null string

% open {Text = "Open"} System.Windows.Forms.Button

% openFileDialog” {System.Windows.Form System.Windows.Forms.OpenFileDialog
“save {Text = "Save"} System.Windows.Forms.Button

% saveFileDialog1 {System.Windows.Form System.Windows.Forms.SaveFileDialog

% tableLayoutPan {System .Windows.Forrr System.Windows.Forms.TableLayoutPanel
< textBox1 {Text =""} System.Windows.Forms.TextBox

B B B B B

=]

Locals  Watch 1

Dodaj do okna Watch pole tableLayoutPanell.Controls i rozwin pozycj¢ Results View,
by zobaczy¢ obiekty dodane do panelu:

Watch 1 > [X
MName Type
Kolekcja Controls 2 tableLayoutPanel1.Controls | System.Windows.Forms. TableLayoutControlCollection
kontrolki i # base System.Windows.Forms.Control.ControlCollection {Syst
TabIeLayouPanel i *Container System.Windows.Forms.TableLayoutPanel

zawiera dwie # * Non-Public members

kontrolki: TextBox © Results View

oraz FIowLayoufPaneI # * [0] object {System.Windows.Forms.TextBox]
zawierajch Pf'ZyCiSki i 1] object (System.Windows.Forms.FlowlLayoutPanel)
Zapisz i Otwdrz.

Locals  Watch 1

Rozwin pozycje ,,base”, by wyswietli¢ wasciwosci, ktore obiekt
odziedziczyt po swojej klasie bazowe;j:

Okazuje sig, ze klasa System.Windows . Form nie
posiada wiasciwosci Controls. Wiasciwosc ta jest

dziedziczona po jej klasie bazowej, ContainerControl,

ktéra z kolei dziedziczy ja po swojej klasie bazowej, =
ScrollableControl, a ta od swojej klasy S ° this
bazowej Control. Rozwijaj pozycje * ©base ~—————————> ()< base

w oknie Watch, aby przej$é hierarchie dziedziczenia, - “Ebis;se
docierajac az do klasy System.Windows.Forms.Control.

(To wtasnie po niej klasa Form dziedziczy kolekcje
Controls). Nastepnie rozwin pozycje Results View
kolekcji Controls. Znajdziesz w niej po jednym obiekcie
dla kazdej kontrolki umieszczonej na formularzu!

Locals | Watch 1

naprawdg doskonatym

To juz jest Twoje ostatnie spotkanie z aplikacj

A iatéw! Wrécimy do nich jeszc azy.
na)bhzszych rozdztafo?)narggzﬂé{mi do nadki | poznawania jezyka C#.

Type -

SimpleTextEditor.Form1

System.Windows.Forms.Form {SimpleTextEdit
System.Windows.Forms.ContainerControl {Sirr
System.Windows.Forms.ScrollableControl {Sin

iami Winforms na kilka

Kup ksigzke
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ze kilka razy, gdyz sq one

jestes tutaj» 527

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rt/cshru3
http://helion.pl/rf/cshru3

Zbadajmy jezyk XAML

Aplikacje dla Sklepu Windowe uzywaja XAML * *
do tworzenia obiekiéw interfejeu uzytkownika

Uzywajac kodu XAML do tworzenia interfejsu uzytkownika aplikacji przeznaczonych dla Sklepu Windows, w rzeczywistosci
tworzymy graf obiektow. Podobnie jak w aplikacjach WinForms, takze i w tym przypadku mozna skorzysta¢ z IDE oraz jego
okna Watch do przegladnigcia tych obiektéw. Otwdrz program, ktdrego w rozdziale 2. uzywaliSmy do ,,zabaw z instrukcja
if-else”. Nastepnie otworz plik MainPage.xaml.cs, umie$¢ punkt przerwania w konstruktorze, w wierszu zawierajacym
wywotlanie metody InitializeComponent (), a nastepnie skorzystaj z mozliwosci IDE, by zbadaé utworzone w aplikacji
obiekty interfejsu uzytkownika.

o Uruchom debugowanie, a nastepnie naci$nij klawisz F10, aby wejs¢ do metody InitializeComponent (). Visual Studio 2012
for Windows 8 posiada nieco inny uktad okien od Visual Studio przeznaczonego do tworzenia tradycyjnych aplikacji, gdyz dysponuje
wiekszymi mozliwosciami; na przyklad pozwala na otwieranie wielu okien Watch (co przydaje si¢, kiedy chcemy §ledzi¢ wigksza
liczbe danych). Wyswietl to okno, wybierajac z menu opcj¢ DEBUG/Windows/Watch/Watch 1, a nast¢pnie wpisz w nim :c_h’15_

Name e -
e@ Chapter2Program2.MainPage ok
¢ base Windows.Ul.Xaml.Controls.Page {Chapter2Program2.MainPage} C\Q\‘\a
% contentlLoaded bool %e‘\es""“sm“
Windows.Ul.Xaml.Controls.Button \abe“°c“a“

Windows.Ul.Xaml.Controls.CheckBox
Windows.Ul.Xaml.Controls.TextBlock -

% enableCheckbox
% |abelToChange

e A teraz przyjrzyj si¢ kodowi XAML definiujacemu postac strony: Kod XAML
<Grid Background="{StaticResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush}"> deﬁniUiQCy kon-h.olki

<Grid.RowDefinitions>

<RowDefinition/> 1

<RowDefinition/> umieszczone na
</Grid.RowDefinitions> stronie zos'taie
<Grid.ColumnDefinitions>

<CoTumnDefinition/> PI‘ZekSZfa“'COI’]y

<ColumnDefinition/> .
</Grid.ColumnDefinitions> W Obl&kf Page,
<Button x:Name="changeText" Content="Klikniecie zmienia etykiete" kférego POla

HorizontalAlignment="Center" Click="changeText Click"/>

i whasciwosci
<CheckBox x:Name="enableCheckbox" Content="WYgcza zmiane etykiety" . . { .
HorizontalATignment="Center" IsChecked="true" Grid.Column="1"/> ZdAWIEFJ|q rererenc|e

<TextBlock x:Name="labelToChange" Grid.Row="1" TextWrapping="Wrap" do kOn’tt‘OIEk
Text="Nacisnij przycisk, aby zmieni¢ tekst" . f (
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" inter EISU
Grid.ColumnSpan="2"/> . .
</Grid> UZY'H(OWﬂlka.
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Rozwin te
elementy, by

Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

e Dodaj do okna Watch kilka wla$ciwosci kontrolki 1abelToChange:

MName WValue Type -
F labelToChange. Text "Macitnij przycisk, aby zmienic tekst” O - string
# labelToChange.HorizontalAlignment Center Windows.Ul.Xaml.Horizontal Alig
# labelToChangeVerticalAlignment Center Windows.Ul.XamlVerticalAlignrr
# labelToChange TextWrapping Wrap Windows.Ul.Xaml.TextWrapping +

Aplikacja automatycznie okresli wartosci wtasciwosci na podstawie kodu XAML:

<TextBlock x:Name="TabelToChange" Grid.Row="1" TextWrapping="Wrap"
Text="Nacisnij przycisk, aby zmieni¢ tekst" €———
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Grid.ColumnSpan="2"/>

Sprébuj jednak doda¢ do okna Watch whasciwo§¢ 1abelToChange.Grid lub TabelToChange.ColumnSpan. Kontrolka
labelToChange jest typu Windows.UI.Controls.TextBlock, a klasa ta nie deklaruje zZadnej z tych wtasciwosci.
Czy jeste$§ w stanie odgadnag, co si¢ dzieje w tym kodzie XAML?

o Zatrzymaj program, otworz plik MainPage.xaml.cs i odszukaj w nim deklaracje klasy MainPage. Przyjrzyj si¢ jej

deklaracji — jak wida¢, dziedziczy ona po klasie Page. Umies¢ wskaznik myszy nad stowem Page, tak by IDE wyswietlito

pelna nazwe klasy: b 3
rzesun wskaznik myszy nad stowo

Page, by wyswietlic™n
public sealed partial class MainPage : Page J azwe klasy.

{

public MainPage() class Windows.Ul.Xaml.Controls.Page
{ Encapsulates a page of content that can be navigated to.

this.InitializeComponent();
¥

Teraz ponownie uruchom program i naci$nij klawisz F10, by wej$¢ do metody InitializeComponent (). Przejdz
do okna Watch i rozwifi elementy this, nastepnie base i jeszcze raz base, przechodzac tym samym nieco w gére
hierarchii dziedziczenia.

Watch 1 v A X

Name Type -
B @ this Chapter2Program2.MainPage
e‘ base Windows.Ul.Xaml.Controls.Page {Chapter2Program2.MainPage}
® base Windows.Ul.Xaml.Controls.UserControl {Chapter2Program2.MainPa
° base Windows.Ul.Xaml.Controls.Control {Chapter2Program2.MainPage}
wyswietli¢ | Windows.Ul.Xaml.UIElement {Windows.Ul.Xaml.Controls.Grid}
asy bazowe. " Static members N\ Rozwin element Content i sprawdz jego wezet [Windows.UI.Xaml.Controls.Gridl.

Poswie¢ chwile, by doktadnie zbadaé obiekty wygenerowane na podstawie kodu XAML. Przyjrzymy si¢ im nieco doktadniej
w dalszej czesci ksiazki. Na razie po prostu je przejrzyj, by§ uswiadomit sobie, jak wiele obiektéw tworzy Twoja aplikacje.
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Stare staje sie nowym

Przeprojektuj formularz ldz na ryby!,

zmieniajae go w aplikacje dia Skiepu Windows

Gra IdzZ na ryby!, ktdra napisate§ w rozdziale 8., bytaby fantastyczna aplikacja dla Sklepu Windows. Uruchom zatem Visual
Studio 2012 for Windows 8 i utwérz w nim nowy projekt Windows Store (taki sam jak w przypadku aplikacji Ratuj ludzi).

Na kilku nastgpnych stronach przeprojektujesz ten formularz w formie strony XAML, ktdra bedzie potrafita dostosowac sie
do urzadzen z ekranami o réznych rozmiarach. Zamiast korzysta¢ z kontrolek Windows Forms umieszczanych na formularzu,
skorzystasz z kontrolek charakterystycznych dla aplikacji przeznaczonych dla Sklepu Windows, umieszczanych na stronie.

Zrél? Fo!
* K

To zostaje przeksztalcone
w element

<ScrollViewer/>

To zostaje przeksztalcone
w element

To zostaje przeksztatcone
w element

<TextBox/>

Irmig:
|F~!nbert

Postepy ary

To zostaje przeksztalcone
w element

<Button/>

Rozpficznij gre!

Uzyjemy panelu StackPanel o uktadzie
poziomym, aby zgrupowac kontrolki
TextBox oraz Button, tak by mozna je byto
wyswietlic w jednej komérce uktadu.

Reka

Robert pyta, czy ktog ma dziewigtke
Janek ma 0 dziewigtek

Bartelk ma 0 dziewigtek

Robert pobrat karte z kuplki.

Janek pyta, czy ktos ma pigtke
Robert ma 0 pigtek

Bartelk: ma 0 pigtek

Janek pobral karte z kupki.

Bartek pyta, czy ktos ma dziesigtke
Robert ma 0 dziesigtek

Janek ma 0 dziesigtek

Bartek pobral karte z kupki.

Rol 3 8 kart.
J ma 7 kart.
rtelc ma 9 kart.

Ma kupce pozostato kart: 12

Grupy

Robert ma grupe szostelc
Bartek ma grupe waletow
Janek ma grupe dam
Janek ma grupe pigtek

/

Dwiika karo
Tréjka karo
Czwidrka kier
Siodemka pikc
Driewigtka pik
Driewiatka trefl
Dziewigtka kier
Krdl pik

To zostaje
przeksztalcone
w element

<ListBox/>

Zazadaj katy \_ |

To jest kolejna kontrolka dostgpna w przyborniku.
Prezentuje ona sekwencje taricuchéw znakdw,

<ScrollViewer/> < dodajgc do nich pionowe i poziome paski
przewijania, jedli tekst bedzie wigkszy od
rozmiaréw kontrolki.

530 Rozdziat10.
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Tak te kontrolki beda wygladac na gléwnej stronie aplikacji:

|dZ na ryby!

Imie
Piatka karo Vt/)igtkszoéc kodu

< > . 09slugujqcego
SR TextBox/ <Button/> e przebisg g
anek pobrat karte z kupki. Dziesigtka pik pozostanie
Bartek ma 0 kroli w "'ezmlemone)
Edek ma 0 kréli Dziesigtka karo postaci, zmieni
anek pyta, czy kto$ ma kréla o ) sig natomiast
anek ma 0 ésemek Dziesiatka kier kod Obeusu)QCy

Edek ma 2 dsemki
Bartek pyta, czy ktos ma ésemke

anek ma 1 dziewigtke

Bartek ma 0 dziewigtek

Edek pyta, czy ktos ma dziewigtke
anek pobrat karte z kupki.

Bartek ma 0 czwérek

Edek ma 0 czwérek <ScrollViewer/>

anek pyta, czy kto$ ma czworke

interfejs aplikacji.

Edek ma grupe siddemek
Edek ma grupe dziewigtek
Bartek ma grupe 6semek

anek ma grupe waletéw < LiStBOX/>
<ScrollViewer/>

Kontrolki te zostang umieszczone w siatce, ktorej wiersze i kolumny beda sie zmniejszac i powigkszaé w zaleznoSci
od wielkosci ekranu. Dzigki temu gra bedzie mogta si¢ zmniejszaé i powickszac, dostosowujac si¢ do ekranu.
Do okreSlania réznych konfiguracji ekranu mozesz skorzystac z okna Device dostepnego w IDE.

®© |dz na ryby!
Grq bedzie sig mozna
&———— bawi¢ niezaleznie
od rozmiaréw strony. 3

Dew:w

e OEIGE (_ Przyciski View pozwalajg wyswietli¢ strone w uktadzie
Visusl state FullScreanLandscaps poziomym, pionowym oraz w ukfadzie podzielonego ekranu.

] Enable state recording
Dy 17 <= ROZNe opcje dostepne na liscie Display pozwalaja wyswietla strone
L — przy wykorzystaniu réznych rozdzielczosci oraz proporcji ekranu.
Showchome [ Usur zaznaczenie pola ,,Show chrome”, by ukry¢

Owerride scaling

obrazek reprezentujacy oprawe ekranu urzadzenia.

Clip to display
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A oto i strona

Okreélanie postaci etrony rozpoczyna cie od dodania kontrolek *

Technologie XAML oraz WinForms maja jedna wspdlng ceche: w obu do okreslania postaci interfejsu uzytkownika
uzywane sg kontrolki. Strona gry IdZ na ryby! posiada dwa przyciski, kontrolke ListBox stuzaca do wySwietlania kart

w rece, pole TextBox, w ktorym uzytkownik moze wpisa¢ swoje imig, oraz cztery etykiety TextBlock. Interfejs uzytkownika
dopelniaja dwie kontrolki Scrol11Viewer o biatym tle, stuzace do prezentowania postepéw gry oraz odlozonych grup.

To jest nagtéwek szablonu Basic Page. Przycisk w lewo zniknie,

@ |d2 Nna ryby[ podobnie jak w przypadku aplikacji ,Ratuj ludzi”.

Imig @
SiEREANAA ANNRRRNARRRNEE ®

Poste /

Jesli okno aplikacji bedzie bardzo wysokie,[to ta kontrotka
ScrollViewer zostanie powigkszona, by wypemic dostgpnyb . e
Y

pionowy obszar. Jesli prezentowany w niej| tekst bedzie z
dtugi, fo zostang w niej wyswietlone paski| przewijania.
Takze ta kontrolka
ListBox powinna sie
rozszerza¢, w razie
gdy okno aplikacji
stanie sig¢ wyzsze,
Ta kontralka ScrollViewer musi by¢ na tyle wypetiajgc caty jej
wysoka, by byty w niej widoczne odkryte obszar dostepny
grupy kart; takze w niej, w razie potrzeby, e w pionie.
powinny by¢ wyswietlane paski przewijania. @

Szablon Basic Page zawiera siatke sktadajaca si¢ z dwdch wierszy. Jej gérny wiersz zawiera nagléwek z nazwa aplikacji.
Z kolei w drugim wierszu umieszczony jest obszar tresci, zdefiniowany przez ponizsza siatke. Cala ta siatka jest
umieszczona w wierszu 1. uktadu (oraz w jego jedynej kolumnie o numerze 0).

<Grid Grid.Row="1" Margin="120,0,60,60"> Marginesy okreslajq wciecie siatki, dzigki

Oto znacznik_j‘ <TextBlock Text="Imie" Margin="0,0,0,20" €zemu jest odsunigta od krawedzi strony.
otwierajacy, 0 Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}"/> Lewy margines zawsze wynosi 120 pikseli.
rozpoczynajqcy

siatke.

Zastosujemy kontrolke typu StackPanel, aby w jednej komdrce siatki umiesci¢ pole TextBox
do podania nazwy gracza oraz przycisk rozpoczynajacy gre:

<StackPanel Orientation="Horizontal" Grid.Row="1"> C . . .
. Ta wtasciwoéé dodaje wokdt
<TextBox x:Name="playerName" FontSize="24" kontrolek TextBox i Button margines

Width="500" MinWidth="300" /> o szerokosci 20 pikseli. Kiedy
wtasciwosé Margin zawiera dwie

. =1 " " u liczby, okreslajq one, odpowiednio:
e <Button x:Name="startButton" Margin="20,0 marg-l{nesy w poziomie (lewy i prawy)

Content="Rozpocznij gre!"/> * oraz w pionie (gérmy i dolny).
</StackPanel>
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

*

Kazda etykieta umieszczona na stronie (,,Imi¢”, ,,Postepy gry” itd.) jest kontrolka TextBlock posiadajaca *5
niewielki margines u goéry oraz u dotu, jak réwniez okre§lona warto$¢ wlasciwosci SubHeaderTextStyle:

<TextBlock Text="Postepy gry"
Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}"
Margin="0,20,0,20" Grid.Row="2"/>

Kontrolka Scrol1Viewer wyswietla postepy gry i dysponuje paskami przewijania, ktdre zostana wyswietlone,
kiedy tekst stanie si¢ zbyt dhugi i przestanie si¢ miesci¢ w obszarze kontrolki:

9 <Scrol1Viewer Grid.Row="3" FontSize="24"
Background="White" Foreground="Black" />

Oto kolejne kontrolki, TextBlock oraz Scrol1Viewer, stuzace do wySwietlania grup kart. Domyslna
wartoScia wyrdwnania kontrolek Scrol1Viewer w pionie oraz w poziomie jest Stretch i okaze sig, ze jest
ona naprawde przydatna. Skonfigurujemy wiersze i kolumny siatki w taki sposdb, by kontrolki Scrol1Viewer
rozszerzaly si¢, dostosowujac si¢ do ekranéw o réznych wielkosciach.

<TextBlock Text="Grupy" Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}"
Margin="0,20,0,20" Grid.Row="4"/>

e <ScrollViewer FontSize="24" Background="White" Foreground="Black"
Grid.Row="5" Grid.RowSpan="2" />

PoSrodku siatki dodaliSmy kolumne o szerokosci 40 pikseli, by zapewni¢ odstep pomig¢dzy kontrolkami

w obu kolumnach. Oznacza to takze, ze pozostate kontrolki — ListBox oraz Button — musza zosta¢
umieszczone w trzeciej kolumnie. Kontrolka ListBox zajmuje wiersze do 2. do 6., a zatem zastosowaliSmy
w niej wlasciwosci Grid.Row="1" oraz Grid.RowSpan="5". Dzieki temu rozwigzaniu kontrolka ta bedzie si¢

powiekszata i zmniejszala, dostosowujac do wielkosci strony.

. Pamigtaj, ze numeracja
<TextBlock Text="Reka" Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}" wierszy i kolumn rozpoczyna

e Grid.Row="0" Grid.Column="2" Margin="0,0,0,20"/> (\ si¢ od zera, a zatem

w przypadku kontrolek
umieszczonych w trzeciej
<ListBox x:Name="cards" Background="White" FontSize="24" Height="Auto" kolumnie nalezy uzyc

Margin="0,0,0,20" Grid.Row="1" Grid.RowSpan="5" Grid.Column="2"/>  Wfasciwosci Grid.Column="2".

W przycisku Zazgdaj karty, we wtaSciwosciach okreslajacych wyréwnanie w pionie i w poziomie,
zastosowaliSmy warto$¢ Stretch, dzieki czemu wypetni on caly obszar komérki. Dodany do listy margines
dolny o wysokosci 20 pikseli zapewni niewielki odstep pomiedzy lista i przyciskiem.

<Button x:Name="askForACard" Content="Zazadaj karty"
o HorizontalAlignment="Stretch" VerticalAlignment="Stretch"
Grid.Row="6" Grid.Column="2"/>

Tworzenie siatki zakoficzymy na nastepnej stronie,  =——pp 533
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Kurczy sie i rozszerza — wszedzie pasuje

Wiereze i kolumny mogg zmieniaé wielkoéé, dostocowujae cie do rozmiaréw strony

Siatki sa niezwykle efektywnym narzedziem do okre§lania ukfadu stron, gdyz utatwiaja projektowanie stron, ktére moga
by¢ wyswietlane na wielu réznych urzadzeniach. Wysokosci oraz szerokoSci zakonczone znakiem * sa automatycznie
dostosowywane do ekranow o réznej geometrii. Strona gry Idz na ryby! sklada si¢ z trzech kolumn. Pierwsza ma szeroko$¢ 5%,
a trzecia 2*, a zatem beda si¢ proporcjonalnie kurczyly i rozszerzaly, zachowujac zawsze proporcje 5:2. Druga kolumna
ma ustalona szeroko$¢ wynoszaca 40 pikseli i stuzy do wizualnego oddzielenia dwdch pozostalych kolumn. Ponizej
zamiesciliSmy schemat przedstawiajacy uktad wierszy i kolumn strony (oraz kontrolki umieszczone w komorkach siatki):

<ColumnDefinition Width="40"/>
© i <ColumnDefinition Width="2*"/>

<ColumnDefinition Width="5*"/>

<RowDefinition
Height="Auto"/>

<TextBlock/>

<TextBlock
Grid.Column= "2"/>

<RowDefinition
Height="Auto"/>

Row="1" oznacza drugi wiersz, gdyz
ich numeracja zaczyna sig od O.
3
<StackPanel Grid.Row="1"> <ListBox
<TextBlock/> Grid.Column="2"
<Button/> Grid.RowSpan="5"/>

</StackPanel>

<RowDefinition
Height="Auto"/>

<TextBlock Grid.Row="2"/>

<RowDefinition/>

<ScrollViewer Ten wiersz ma domysing wysokos$é 1%,
Grid.Row="3"/> a umieszczona w tej komdrce kontrolka
ScrollViewer ma domysine warto$ci wyréwnania
w poziomie i w pionie, czyli Stretch. Oznacza
to, ze bedzie sig powigksza¢ i zmniejszac,
dostosowujqc sie do wielkosci strony.

<RowDefinition
Height="Auto"/>

<TextBlock Grid.Row="4"/>

<RowDefinition
_ Height="Auto"
MinHeight="150"/>

<RowDefinition
Height="Auto"/>

Numeracja wierszy i kolumn w jezyku XAML rozpoczyna sig od O, dlateg
jako 6, a kolumna jako 2 (aby poming¢ kolumne Srodkowq). Wfas’awo.f,ct'o
majq wartos¢ Stretch, dzigki czemu przycisk zajmie caty obszar komdrki.

<ScrollViewer Grid.Row="5" Grid.RowSpan="2">

W tej kontrolce ScrollViewer uzylismy wtasciwosci

Grid.RowSpan o wartosci *2”, by zajmowata ona dwa
--------------------- sqsiadujgee-wiersze:-Umiescilismy-jq-w-szdstym:-« - weeeeee

wierszu (czyli wiasciwosé Grid.Row ma wartodé "6”,

gdyz numeracja wierszy w jezyku XAML zaczyna

sig od 0), ktérego minimalna wysoko$é wynosi

150; dzigki czemu mamy pewnos$é, ze kontrolka

Ta kontrolka ListBox
zajmuje pigc kolejnych
wierszy, w tym takze
wiersz czwarty, ktéry
bedzie sig powigkszat,
zajmujqc caty wolny
obszar strony. Dzigki
temu lista bedzie sig
powigksza¢, zajmujqc
catq prawq kolumne
strony.

ScrollViewer nie bedzie nizsza od tej wartosci.

<Button
Grid.Row="6"
Grid.Column="2" />

o tez w tej kontrolce Button wiersz zostat okreslony
kreslajace wyréwnanie kontrolki w pionie i poziomie
Wysokos¢ wiersza zostata okreslona jako Auto,

dzigki czemu zostanie ona dostosowana do wymiaréw zawartosci (czyli przycisku oraz jego margineséw).
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Oto jak wyglada definicja wierszy i kolumn dla takiego uktadu strony:

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="5*"/>
<ColumnDefinition Width="40"/>
<ColumnDefinition Width="2*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="Auto"/>

\ prezentacji danych, wiasciwosci
/ wartos¢ "Stretch", dzieki czemu

Pierwsza kolumna zawsze bedzie 2,5
razy szersza od trzeciej (proporcja 5:2),
a obie beda od siebie oddzielone druga

kolumna o statej szerokosci 40 pikseli.

W kontrolkach Scrol1Viewer
oraz ListBox, uzywanych do

HorizontalAlignment przypisano

wypetnig one catg szerokos¢ kolumn.

*

Czwarty wiersz ma domyslng wysokos¢ 1%,
dzieki czemu bedzie sie powigkszat
i zmniejszat, zajmujac caty dostepny
obszar, ktéry nie zostat zajety przez
pozostate wiersze. Kontrolki
ListBox oraz Scrol1Viewer sg

<RowDefinition/> <
<RowDefinition Height="Auto"/>

wyswietlone takZe w tym wierszu,
dzieki czemu takze one beda sie
powiekszac i zmniejszac.

<RowDefinition Height="Auto" MinHeight="150" />

<RowDefinition Height="Auto"/>

</Grid.RowDefinitions>

Definicje wierszy i kolumn mozna dodawac
wewnqtrz siatki, powyzej lub ponizej tego kodu.
Tym razem dodalismy je ponizej.

</Grid>

K Oto znacznik zamykajqcy siatki. Caty kod XAML
strony potqczysz w cato$¢ pod koniec rozdziatu,
kiedy zakonczysz przerabianie gry na aplikacje dla

Sklepu Windows.

¥
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Wysokos¢ niemal wszystkich wierszy ma
wartos¢ Auto. Tylko jeden wiersz siatki
bedzie sie powiekszat i zmniejszat
i wszystkie kontrolki wyswietlone w tym
wierszu beda sie zachowywaty podobnie.
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Strony dziatajgce na dowolnym ekranie? Niewiarygodne!

Skorzyetaj z eyetemu ciatki,
by okreélié uktad ctron aplikacji

Czy kiedykolwiek zauwazytes, ze rézne aplikacje przeznaczone dla Sklepu Windows
maja podobny wyglad? Dzieje si¢ tak dlatego, ze korzystaja z systemu siatki, by
nadac¢ aplikacjom co§, co projektanci z firmy Microsoft okreslajg mianem ,,spdjnego
zarysu”. Siatka sktada si¢ z kwadratéw, nazywanych jednostkami (ang. units) oraz
podjednostkami (ang. subunits) — miates juz okazje si¢ z nimi spotkac, gdyz sg one
wykorzystywane w Visual Studio IDE.

Siatka skfada sie z kwadratow o wielkosci
Nagtéwek strony powinien 20x20 pikseli, nazywanych jednostkami.
mie¢ wysokos¢ 7 jednostek,
tekst powinien sie zaczynaé

Jesli juz w rozdziale 1. nie uzytes
tych przyciskéw, umieszczonych
u dotu okna Designer i stuzacych,
odpowiednio, do wyswietlania
linii siatki, przyciagania oraz
przyciagania do siatki, to
skorzystaj z nich teraz.

Kazda jednostka jest podzielona
na podjednostki o wielkosci 5x5 pikseli.

6 jednostek od lewej
krawedzi strony, a jego
dolna krawedz powinna sie
znajdowac na wysokosci
5 jednostek ponizej gornej
krawedzi.

P

Wiersz nagtéwka jest
automatycznie dodawany’do
szablonu Basic Pcltge,. kfogys’a‘
zastosujesz w dalsze) ¢z '
rozdziatu, kiedy gra IdZ na ryby!
bedzie juz dziatac.

W aplikacji IdZ na ryby! w kontrolce <Grid> zawierajacej wszystkie pozostate
kontrolki aplikacji skorzystamy z wlasciwosci Margin, by stworzy¢ odstep od
krawedzi strony. Wartoscia tej wlasciwos$ci moze by¢: jedna liczba (okreSlajaca
wielko§¢ wszystkich czterech marginesow: lewego, gérnego, prawego i dolnego),
dwie liczby (pierwsza z nich okresla wielko§¢ marginesu lewego i prawego, a druga:
gornego i dolnego) badz tez cztery liczby okreslajace, odpowiednio, wielko§¢
marginesu lewego, gornego, prawego i dolnego.

Twoja aplikacja 1dZ na ryby! ma lewy margines o wielkosci 120 pikseli (czyli
6 jednostek), nie ma gérnego marginesu, natomiast prawy i dolny margines
maja wielkos¢ 60 pikseli (3 jednostek):

<Grid Grid.Row="1" Margin="120,0,60,60">

Oprocz tego pomigdzy etykietami oraz innymi elementami strony takze zostaty
dodane marginesy o wielkosci jednej jednostki:

<TextBlock Text="Books"
Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}"
Margin="0,20,0,20" Grid.Row="4"/>
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Strona uzywa marginesow, by doda¢ odstep
o wielkosci jednej jednostki pomiedzy
etykietami i pozostatymi elementami.
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Nie,istniej

a): Jaki jest efekt przypisania wysokosci wiersza
lub szerokosci kolumny wartosci ,,Auto”?

U: Przypisanie wartosci Auto wiasciwodci Height
wiersza lub wasciwoici Width kolumny powoduje, ze
wielko3¢ tego wiersza lub kolumny bedzie sie zmienial
i dostosowywac do wymiaréw jego zawartosci.
Samemu mozesz sprobowac, jak to dziata. Utworz
nowy projekt Blank App i zmodyfikuj siatke na stronie
MainPage.xaml, dodajac do niej kilka wierszy i kolumn,
ktorych wysokosci i szerokosci zostaty okreslone jako
Auto. W oknie Designer nie zobaczysz niczego, gdyz
wiersze i kolumny s3 puste, wiec zostaty zmniejszone
do wysokosci i szerokosci 0 pikseli. Kiedy jednak
dodasz jakies$ kontrolki do réznych wierszy i kolumn,
przekonasz sie, ze powiekszyty sie one, dostosowujac
sie do wymiaréw tych kontrolek.

a): A zatem czym to si¢ rézni od okreslenia
wysokosci wiersza lub szerokosci kolumny jako 1*,
2* lub 5*?

U: Zastosowanie * w okresleniu wysokosci wiersza
lub szerokosci kolumny sprawia, ze wiersze lub
kolumny beda powiekszane proporcjonalnie,
wypetniajac caty obszar siatki. Jesli siatka zawiera
trzy kolumny o szerokosciach 3*, 3* i 4*, to kazda
z dwbch pierwszych kolumn bedzie zajmowata 30%
szerokosci cafej siatki pomniejszonej o szerokosci
kolumn o ustalonej lub automatycznie wyznaczanej
(Auto) szerokosci; trzecia kolumna (4*) bedzie
zajmowata 40% szerokosci siatki.

Jest pewien powdd, dla ktérego domysina szerokos¢

i wysokos¢ okreslona jako 1*, ma sens. Jesli wszystkie
wiersze i kolumny beda miaty te domy3ine wartodci, to
niezaleznie od wielko3ci siatki wielkosci poszczegélnych
wierszy i kolumn zawsze bedg réwne.

a): »Piksele”. Ciagle uzywacie tego stowa.
Nie sadze, Ze oznacza ono to, co wy uwazacie,
Ze ono oznacza.

U: Wiele os6b korzystajacych z jezyka XAML uzywa

terminu piksel, ale masz racje — z technicznego punktu
widzenia nie uzywasz tych samych pikseli, ktére widzisz
na ekranie. Technicznym okresleniem liczb podawanych

gtupie p

ania

jako wartosci whasciwosci Margin, Height, Width

oraz innych jest: jednostki niezalezne od urzadzenia.
Aplikacje przeznaczone dla Sklepu Windows muszg
dziata¢ na ekranach o réznych wielkosciach i ksztattach,
a zatem niezaleznie od tego, jak duzy lub maty jest ekran
urzadzenia, na ktérym zostata uruchomiona aplikacja,
jedna jednostka niezalezna od urzadzenia zawsze bedzie
miata wielko3¢ 1/96 cala. Kwadrat piec na piec takich
jednostek tworzy jedng podjednostke uktadu strony,

a kwadrat cztery na cztery podjednostki tworzg jedna
jednostke uktadu strony. Te wszystkie jednostki uktadu
oraz jednostki niezalezne od urzadzenia sa nieco mylace,
dlatego tez te drugie bedziemy nazywali pikselami.

Wszystkie wysokosci oraz szerokosci w jezyku

XAML mozna takze wyrazi¢ w innych jednostkach,
dodajac do liczb odpowiednie okreslenia: in (cale),

cm (centymetry) lub pt (punkty, chodzi tu o punkty
typograficzne o wielkosci 1/72 cala). Sprobuj okreslié
ukfad strony, uzywajac cali lub centymetréw.

A nastepnie we? linijke i sprawdz, czy system Windows
nadat kontrolkom prawidtowe wymiary.

a): Czy jest jakis prosty sposéb, by mie¢
pewnos¢, ze moja aplikacja bedzie dobrze
wygladac na réznych monitorach?

U: Tak, IDE udostepnia przydatne narzedzie, ktére
zapewnia takie mozliwosci. Okno Designer pozwala
sprawdzad, jak projektowane strony XAML beda
wygladaty na réznych urzadzeniach, i to na kilka
sposobdw. Mozna skorzystac z okna Device, by
wyswietli¢ strone w réznych rozdzielczo3ciach oraz
trybach podziatu ekranu. W dalszej czesci ksigzki
pokazemy, jak mozna uruchamia¢ aplikacje w
symulatorze, zapewniajgcym mozliwo3¢ prowadzenia
z nig interakcji w symulowanych urzadzeniach
wyposazonych w ekrany o réznej wielkosci.

Kiedy szerokos¢ wiersza lub
wysokos¢ kolumny ma wartos¢
Auto, oznacza to, ze ich
wymiary bed3 dostosowywane
do zawartosdi.

Kup ksigzke

Wiecej informacji na temat okreslania uktadow stron mozna znalez¢ w witrynie MSDN,
na stronie http://msdn.microsoft.com/pl-pl/library /windows /apps/hh872191.aspx.
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Te programy wyglgdajg znajomo

Uzyj jezyka XAML, by przeprojektowac kazda z klasycznych aplikacji Windows na aplikacje przeznaczona
dla Sklepu Windows. Dla kazdej z nich utwérz nowy projekt Blank App i zmief strone gtéwna na strone
utworzong przy uzyciu szablonu Basic Page (dokfadnie tak samo jak w aplikacji Ratuj ludzi). Nastepnie

Cwiczenia zmodyfikuj strony, wprowadzajac odpowiednie zmiany w siatce i dodajac do niej kontrolki. Te nowe
aplikacje nie muszg dziata¢. Wystarczy, ze utworzysz odpowiedni kod XAML, tak by pasowaty one

wygladem do ponizszych formularzy.

Dodaj drwala

Przydziat prac robotnicom
Zadanie robotnicy Zmiary P -
. . = rZepracuj
Zhieranie nektaru v |4
REIIHTR Kolejka do sniadani
| 1.2‘1% o $niadania Nakcam drwala
Raport zmiary numer 20 g g‘{?j{ lZI
Robotnica numer 1 zakonczy Wytwarzanie miodu’ po tej zmianie 4' Ferdek () Chrupkiego
Robaotnica numer 2 robi ‘Fielegnacia jgj jeszcze przez 1 zmiany 5' Stachu
Robotnica numer 3 nie pracuje ' () Wilgotnego
Robotnica numer 4 robi “Zhieranie nekian’ jeszcze przez 2 zmiany ® Ru
miarego
O

Bananowego
Dodaj nalesnika

Edek ma 8 nalegnikow

Preypisz te prace pszczole

Odszukaj odpowiednie miejsce w kodzie XAML strony Basic Page i dodaj tam
nowa kontrolke Grid lub StackPanel, w ktérej umiedcisz pozostate kontrolki
strony. Te nowa siatke powinienes umiesci¢ w drugim wierszu (Grid.Row="1")
nowo utworzonej strony Basic Page. md/rk dO.éé elas{yczn ie
<Grid Style="{StaticResource LayoutRootStyle}"> g:aczﬁﬁ(zo—'wdo kO/ejn0$CI
<Grid.RowDefinitions> :
<RowDefinition Height="140"/> Poprosilismy Cie, bys dodawat
¢Rowpefinition Height:"*"/)f kontrolka <Grid> umieszczona ;zgiz-)i?/géﬁz?:{iego. Clieey strpny
¢/Grid-Rowpefinitions> e to) stronie. Zwinglismy ja dzigki temu ra{‘wr;}e;iz%eng
v w edytorze XAML. odnalezé w pliku. Niektérzy
<Grid Grid.Row="1" Margin="120,0"...}> programisci lubiq zapisywa¢ kod
XA/VIL: w takiej samej kolejnosci,
<!-- Back button and page title --> w jakiej poszczegsine kontrolki
<Grid> Odszukaj ten komentarz, .s:‘:n'::,'::’zcz‘?e na stronie. Mogq
<Grid.ColumnDefinitions> ZOQZf*,?ﬁLf ’kfnotfoy,i? :gf%o)f Jznacznikizecnzna</éii;>a,n;<%§i‘gzq:g$n
<ColumnDefinition Width="Auto"/> siatke zawierajqcq przycisk ze
sfrzafkq, w lewo oraz tytut aplikaciji.
Radzimy, Zebys poeksperymentowat,

zapisujqc kod w réznych miejscach
gdyz warto, bys samemu okreslit,
ktére miejsce bedzie Ci sig
wydawato najbardziej intuicyjne.
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Projektowanie aplikaciji dla z uzyciem XAML

Zastosuj kontrolki StackPaneT, by zaprojektowaé uktad tego formularza. Sktada sie on z dwéch grup kontrolek. W nagtéwkach tych
grup zostat zastosowany styl GroupHeaderTextSty1e, same grupy oddziela od siebie margines o wysokosci 40 pikseli, a ponize]
nagtéwkow zostat dodany margines o wysokosci 20 pikseli. W etykietach umieszczonych nad kontrolkami zostat zastosowany styl
BodyTextStyle, a nad kontrolkami dodano margines o wysokosci 10 pikseli. Pomiedzy kontrolkami dodano poziomy margines

o szerokosci 20 pikseli.

zania ulem  To jest kontrolka Button,
w ktdrej zostat uzyty styl

5 TextButtonS tyle.

jej tosé okreslajq
To jest kontrolka <ComboBox>, a jej zawart
z(r)tajczm'ki <«ComboBoxItem/>, widoczny w nich tekst
okreslany jest przy uzyciu wtasciwosci Content.

Uzyj wtasciwosci Content, by dodaé tekst do tej
kontrolki ScrollViewer. Symbol &#13; pozwoli przej$
do nastepnego wiersza. Nadaj jej wysokos¢ 250 pikseli

g c
przy tym wtasciwosci BorderThickness oraz BorderBrush.

Do zaprojektowania tego formularza uzyj kontrolki Grid. Ma mie¢
osiem wierszy, a we wszystkich wtasciwos¢ Height ma miec¢ wartos¢
Auto, zeby dostosowywaty sie do zawartosci. Zastosuj kontrolki
StackPanel, zeby umiescic kilka kontrolek w jednym wierszu.

Sniadanie dla drwali

To jest kontrolka ListBox. Jej zawarto$é
okreslajq znaczniki <ListBoxItem/>, podobnie jak
zawarto$¢ kontrolki ComboBox okreslajq znacznik
<ComboBoxItem/>. Nie okreslaj jej wysokosci,

zeby kontrolka mogta sig powigksza¢ wraz
z dodawaniem kolejn 5

Dodaj drwala Nastepny drwal

Zadbaj o to, by strony wygladaty tak samo jak na tych zrzutach,
dodajac do kontrolek przyktadowe dane, ktére w normalnej aplikacji
zostatyby okreslone przy uzyciu metod i wtasciwosci klas.

<StackPanel Grid.Row="1" Margin="120,0">
<TextBlock/>

<StackPanel Orientation="Horizontal">

<StackPanel> <StackPanel> | <Button/>
<TextBlock/> <TextBlock/>
<ComboBox> <TextBox/>

<Combiboxltem/> | </StackPanel>

<Combiboxltem/>

... 4 dodatkowe ...
</ComboBox>

</StackPanel> |\

1

<Button/> \ , .
Wtasciwosci SelectedIndex
<TextBlock/> kontrolki ComboBox przypisz

<ScrollViewer/>  wartos¢ 0, by zostat wyswietlony
</StackPanel> pierwszy element listy.

<Grid Grid.Row=*1" Margin="120,0">

<TextBlock/>
<TextBox/>
<TextBlock/>

<ListBox>
<ListBoxitem/>
<ListBoxitem/>
... 4 dodatkowe ...
</ListBox>

<TextBlock>

<StackPanel Orientation="Horizontal">
<TextBox/>
<ComboBox> ... 4 elementy ... </ComboBox>
<Button/>

</StackPanel>

<ScrollViewer/>

<StackPanel Orientation="Horizontal">
<Button/>
<Button/>

</StackPanel>

Moze sie zdarzyg¢, ze kiedy sprobujesz wybrac opcje New /tem..., by doda¢ do projektu nowa strone
— | Basic Page, IDE wyswietli w oknie Designer komunikat o btedzie — Visual Studio bedzie bowiem oczekiwac,

Ze projekt zostanie zbudowany. W takim przypadku wybierz opcje Rebuild Solution, a btad zniknie. 539
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Rozwigzanie cwiczenia

Uzyj jezyka XAML by przeprojektowac kazda z klasycznych aplikacji Windows na aplikacje przeznaczong
dla Sklepu Windows. Dla kazdej z nich utwérz nowy projekt Blank App i zmief strone gtéwna na strone
utworzong przy uzyciu szablonu Basic Page (dokfadnie tak samo jak w aplikacji Ratuj ludzi). Nastepnie
zmodyfikuj strony wprowadzajac odpowiednie zmiany w siatce i dodajac do niej kontrolki. Te nowe
aplikacje nie muszg dziata¢. Wystarczy, ze utworzysz odpowiedni kod XAML, tak pasowaty one wygladem

do ponizszych formularzy.
To jest margines, ktdry miate$ zastosowag.
\/_\ Opusgczenie wartosci prawego i dolnego
<StackPanel Grid.Row="1" Margin="120,0"> marginesu sprawi, ze bgdq one miaty takie same
<TextBlock Text="Przydziat prac robotnicom" wielkosci jak marginesy lewy i gorny (120 i 0).
Style="{StaticResource GroupHeaderTextStyle}"/>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Margin="0,20,0,0">
<StackPanel Margin="0,0,20,0">
<TextBlock Text="Zadanie robotnicy" Margin="0,0,0,10"
Style="{StaticResource BodyTextStyle}"/>
<ComboBox SelectedIndex="0">
<ComboBoxItem Content="Nauczanie pszczétek"/>
<ComboBoxItem Content="Pielegnacja jaj"/>
<ComboBoxItem Content="Utrzymywanie ula"/>

Rozwiazania
dwiczeh

<ComboBoxItem Content="Wytwarzanie miodu"/> Czy Twoj kod XAML wyglada inacze:j
<ComboBoxItem Content="Zbieranie nektaru"/> niz ten? XAML pozwala na tworzenie
<ComboBoxItem Content="Patrol z zadYami"/> stron o bardzo podobnym (lub nawet

identycznym) wygladzie na wiele

</ComboBox> g P
/ réznych sposobow.

</StackPanel>
<StackPanel>
<TextBlock Text="Shifts" Margin="0,0,0,10"
Style="{StaticResource BodyTextStyle}"/>

<TextBox/>
</StackPanel>
<Button Content="Przypisz to zadanie robotnicy" Margin="20,20,0,0"
Style="{StaticResource TextButtonStyle}" /> To jest nagtéwek drugiej
</StackPanel> grupy, powyzej niego jest
<Button Content="Przepracuj nastepng zmiane" Margin="0,20,0,0" /> margines o wysokosci 40

pikseli, a ponizej margines
o wysokosci 20 pikseli.
<TextBlock Text="Raport ze zmiany" Margin="0,40,0,20" &_/ Y

Style="{StaticResource GroupHeaderTextStyle}"/>
<Scrol1Viewer BorderThickness="2" BorderBrush="White" Height="250"
Content="
Raport zmiany numer 20&#13;
Robotnica numer 1 robi 'Zbieranie nektaru' jeszcze przez 2 zmiany&#13;

Robotnica numer 2 zakofczyta swoje zadanie&#13; \

Robotnica numer 2 nie pracujed#13; Oto przyktadowy tekst, ktéry

Robotnica numer 3 robi 'Patrol z zadtami' jeszcze przez 3 zmiany&#13;  umiesciliSmy w polu raportu.
4

i i ; ATal! | . Wtasciwosé Content ignoruje
Robotnica numer 4 robi 'Nauczanie pszczdtek' jeszcze przez 4 zmiany naki nowy(ch wierszy dodawane

"/> w kodzie XAML — dodaligmy je

</StackPanel> tutaj, by poprawi¢ czytelnosc
rozwiqzania.
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

<Grid Grid.Row="1" Margin="120,0">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/><RowDefinition Height="Auto"/>

s R " s R " Z tych definicji usunglism
<RowDef1nTtTon HeTght— Auto /><RowDean1tTon HeTth— Auto" /> znaki nowych wierszy, Y
<RowDefinition Height="Auto"/><RowDefinition Height="Auto"/> by caty kod rozwigzania
<RowDefinition Height="Auto"/><RowDefinition Height="Auto"/> Zmiescit sig na jednej

tronie.
</Grid.RowDefinitions> stronie

<TextBlock Text="Imie drwala" Margin="0,0,0,10"
Style="{StaticResource BodyTextStyle}"/>
<TextBox Grid.Row="1"/>

<TextBlock Grid.Row="2" Text="Kolejka do Sniadania" Margin="0,20,0,10"
Style="{StaticResource BodyTextStyle}"/>
<ListBox Grid.Row="3">
<ListBoxItem Content="1. Edek"/>

. _u " Zeby wszystko byto j :
<ListBoxItem Content="2. Zyga"/> ~ehy wszy ylo jasne: te przyktadowe elemen
pbteses s BY? k{ N listy mqueé doda¢ w ramach éwiczenia, Zeby sfro;}é
istBoxItem Content="3. Bolek"/ przypominata wyglqd uzywanej aplikacji. W dalszej
<ListBoxItem Content="4. Ferdek"/> czesci ksiqzki dowiesz sie, jak powiqzac kontrolki takie
<ListBoxItem Content="5. Stachu'/> jak ListBox z wtasciwosciami swoich klas.
<ListBoxItem Content="6. Robert"/>
</ListBox>

<TextBlock Grid.Row="4" Text="Nakarm drwala" Margin="0,20,0,10"
Style="{StaticResource BodyTextStyle}"/>
<StackPanel Grid.Row="5" Orientation="Horizontal">
<TextBox Text="2" Margin="0,0,20,0"/>
<ComboBox SelectedIndex="0" Margin="0,0,20,0">
<ComboBoxItem Content="chrupkiego" />
<ComboBoxItem Content="wilgotnego" />
<ComboBoxItem Content="rumianego"/>
<ComboBoxItem Content="bananowego"/>
</ComboBox>
<Button Content="Dodaj nalesniki" Style="{StaticResource TextButtonStyle}"/>
</StackPanel>
v Kolejna przyktadowa zawartosc...
<Scrol1Viewer Grid.Row="6" Margin="0,20,0,0" Content="Edek ma 7 nale3nikow"
BorderThickness="2" BorderBrush="White"/>

<StackPanel Grid.Row="7" Orientation="Horizontal" Margin="0,40,0,0">
<Button Content="Dodaj drwala" Margin="0,0,20,0" />
<Button Content="Nastepny drwal" />

</StackPanel>

Co sadzisz o ukfadzie tej strony? Czy nie bytoby lepiej
</Grid> WYSI L przenies¢ przyciski Dodaj qrwq/a i Nastepny drwal '
na standardowy pasek aplikacji dostepny w systemie

SZARE KOMORKI o 2
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Nigdy wiecej przyktadowych danych

Wiazanie danych kojarzy etrony XAML z klacami

Kontrolki TextBlock, Scrol1Viewer, TextBox oraz wiele innych zostaly stworzone po to, by wyswietla¢ dane. W aplikacjach
WinForms wySwietlanie danych w polach oraz dodawanie elementdw do list wymagato korzystania z whasciwo$ci. W podobny
sposob mozna takze postepowal w aplikacjach korzystajacych z jezyka XAML, cho¢ istnieje takze inne rozwiazanie: mozna
skorzysta¢ z wigzania danych (ang. data binding), by automatycznie zapisywaé dane w kontrolkach umieszczonych na stronie.
Co wigcej, mozna nawet skorzysta¢ z wigzania danych, by zapisywac w klasach dane wpisywane w kontrolkach.

KONTEKST DANYCH

“© N
. /Oélekf 40 (?\0

POWIAZANIE o

J =

. O

Kontekst danych )e§f é/ %
zwyczajng referent/d sz 1<®

zapisywand we wfaéqiwoéci
DataContext kontrolki.

Wiazanie danych operuje
wytacznie na wtasciwosciach.
Jesli sprobujemy wykorzystac

w tym celu publiczne pole,

Kontekgt' éciezka i wiazanie w kontrolce nie pojawig sie zadne

dane — co wiecej, nie zostanie
takze wyswietlony zaden btad!

Wiazanie danych w jezyku XAML jest relacja pomigdzy wlasciwosciq Zrédtowq obiektu
dostarczajacego danych dla kontrolki oraz wtasciwoscig docelowg kontrolki prezentujacej te

Sciezkq wigzania zastosowanq

dane. Aby okresli¢ takie wiazanie, w kontekscie danych kontrolki nalezy zapisac referencje w tej kontrolce TextBlock jest
do obiektu z danymi. Z kolei wigzanie musi zawiera¢ $ciezke wiazania, czyli wtasciwos¢ 3"‘;;;&‘,’52 5:?:5 ggﬁmﬂz S,tb:?sz':c,-
obiektu zawierajaca dane. Kiedy wszystkie te informacje zostang okreslone, kontrolka Ogczyfywanq z dowolnego obiektu,
bedzie automatycznie odczytywac i wyswietla¢ wartosS¢ whasciwosci Zrodtowe;. z ktérym zostanie powiqzana.

Aby okreslié¢ wigzanie danych w kodzie XAML, nalezy okresli¢ whasciwosé zrodtowa w formie {Binding Sciezka}:
<TextBlock x:Name="walletTextBlock" Text="{Binding Cash}"/>

Oprocz tego potrzebny jest obiekt, z ktérym kontrolka zostanie powiazana — w tym przypadku jest to obiekt Guy zapisany
w zmiennej joe, ktdrego wtasciwos$¢ Cash ma warto$¢ 325.50. Kontekst jest okreSlany przez zapisanie referencji do

obiektu Guy we wlasciwoSci DataContext kontrolki. ' '
Kontekstem danych dla tej kontrolki
= TextBlock jest referencja do obiektu

Guy joe = new Guy(u\]éZEkh , 47, 32550M€)y Guy. Kontrolka ta odczyta z tego obiektu
walletTextBlock.DataContext = joe; wszystkie powigzane wtasciwosci.

Teraz powigzanie zostato juz okre§lone! Podates$ kontekst danych bedacy instancja klasy Guy i okresliles Sciezke
powiazania odwolujaca sie do wtasciwosci Cash. Skoro zastosowane powiazanie ma posta¢ Cash, zatem kontrolka
TextBlock przejrzy obiekt danych, poszukujac w nim whasciwosci o nazwie Cash.

Mozna takze pomina¢ okreslanie Sciezki powiazania i zapisa¢ we wiasciwosci kontrolki jedynie wyrazenie {Binding}.
W takim przypadku wyswietlony zostanie wynik zwrdcony przez wywotanie metody ToString() klasy Guy.
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Powigzanie dwukierunkowe pozwala odezytywaé
i zapicywaé wartoéé wtaéciwoéei zrodtowej

Wiazanie danych pozwala odczytywac wartos¢ z obiektu danych. Jednak, korzystajac z powiazania dwukierunkowego,
mozna takze modyfikowac warto§¢ wasciwosci Zrodtowe;:

<TextBox x:Name="ageTextBox" Text="{Binding Age, Mode=TwoWay}"/>

Sciezka powiazania zastosowana w tej kontrolce TextBox odwotuje sie do wiasciwosci Age, natomiast samo powiazanie
dziata w trybie dwukierunkowym. W momencie wySwietlania strony kontrolka odczyta i wySwietli warto$¢ whasciwosci
Age dowolnego obiektu, z ktérym zostala zwiazana. Jesli jednak zmienimy warto$¢ tej kontrolki, wywota ona akcesor set
wiaSciwosci Age i zaktualizuje jej warto§¢.

POWIAZANIE
DWUKIERUNKOWE

Mechanizm wigzania danych zostat opracowany
w taki sposob, by przysparzac nam jak najmniej
probleméw. Jesli sciezka powigzania bedzie sie
odwotywac do wtasciwosci, ktora nie jest dostepna
w kontekscie danych, to kontrolka nie bedzie
ci/, v T4 wlyéwietlaé'ar!i aktualizowa¢ danyc'h, aj-ednoczeénie
Wosc ao Sciwo% nie wystapia zadne problemy w dziataniu programu.

dtowe

s
%\9 \0 !

eﬁo’

ObeervableCollection pozwala tworzyé powi3zania z kolekejami

Niektdre kontrolki, takie jak TextBTock lub TextBox, wySwietlaja tancuchy znakéw. Inne, takie jak Scrol1Viewer,
wyswietlaja zawarto$¢ obiektu. Niemniej jednak spotkales si¢ juz z kontrolkami wy$wietlajacymi kolekcje, takimi jak
ListBox oraz ComboBox. To wlasnie z tego wzgledu .NET Framework udostepnia klase ObservableCollection<T>,
reprezentujaca kolekcje opracowana specjalnie pod katem mechanizméw wigzania danych. Pod wzgledem sposobu
dziatania przypomina ona klase List<T> (przekonasz si¢ o tym na nastepnej stronie).

Utworzenie
— % powiqzania miedzy
POWIAZANIE / =4 wtasciwosciq
46 ItemsSource kontrolki
ItemsSource="{Binding}" ——— ListBox oraz kolekcjq
X a\ ObservableCollection
sprawi, ze kontrolka

. . S \QJ . . .
y ep \0 wyswietli wszystkie
Ekf L\g\ va O elementy kolekycji.

Utwérz powigzanie w kodzie (bez uzycia kodu XAML!)

Jesli sprobujemy sprawdzi¢ kontrolke, nie znajdziemy w niej wlasciwosci o nazwie Binding. C# nie pozwala pobieraé
referencji do wlasciwosci obiektu, a jedynie do calego obiektu. Okazuje si¢, ze definiujac powiazanie danych w kodzie
XAML, okreSlamy je, tworzac obiekt klasy Binding, zawierajacy nazwe wlasciwosci zrédlowej podana w formie taficucha
znakéw. Oto kod, ktdry tworzy obiekt Guy i wiaze go z kontrolka TextBlock o nazwie walletTextBlock, w taki sposob,

ze wlasciwos§¢ Text kontrolki bedzie powiazana z wlasciwoscia Cash obiektu: 5 5 o
j Istnieje klasa o nazwie DependencyProperty,
Guy joe = new Guy("Joe", 47, 325.50M); asklas)a TextBlock definiuje catq maseg

Binding cashBinding = new Binding(); statycznych wtasciwosci bedqcych obiektami

L _ " ny . tej klasy. Jedna z nich nosi nazwe
cashB1-nd1.ng.Path new PropertyPath("Cash"); / TeJ)dePerfy‘
cashBinding.Source = joe;

walletTextBlock.SetBinding(TextBlock.TextProperty, cashBinding); 543

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rt/cshru3
http://helion.pl/rf/cshru3

Nie moge objgc swojej ekscytaciji

Kontrolki XAML mog3 zawieraé teket... i nie tylko

Porozmawiajmy troch¢ o kodzie znacznikowym XAML (w koficu to jego reprezentuje litera M w skrocie XAML,
a odnosi sie on do wszystkich znacznikéw definiujacych strong) oraz o kodzie ukrytym (ang. code-behind; czyli kodzie C#
stanowiagcym uzupehienie kodu XAML i umieszczanym w plikach .cs).

Kiedy uzywasz kontrolek Grid lub StackPanel, inne, umieszczane wewnatrz nich kontrolki sa zapisywane pomiedzy
ich znacznikiem otwierajacym i zamykajacym. W taki sam sposéb mozna takze postgpowac, uzywajac innych kontrolek.
Na przyktad wartos¢ wiasciwosci Text kontrolek TextBox lub TextBlock mozna okreslic, zapisujac tancuch znakéw
pomiedzy ich znacznikiem otwierajacym i zamykajacym: Ten zapis jest odpowiednikiem

(\okreélenia wtasciwosci Text.

<TextBlock>To jest prezentowany tekst</TextBlock>

W takim przypadku nowe wiersze mozna tworzy¢, uzywajac znacznikéw <LineBreak/>, a nie symboli &#13;. W obu
przypadkach sprowadza si¢ to do zastosowania znaku Unicode o wartoSci U+0013, ktory jest interpretowany jako znak
nowego wiersza. Mozna go takze zapisa¢ w formie szesnastkowej — &#xD3; z kolei symbol &#xA3; pozwala umiesci¢

w lancuchu znak £ (pamigtasz program Tablica znakéw?).

<TextBlock>Pierwszy wiersz<LineBreak/>Drugi wiersz</TextBlock>

Sprébuj dodad t¢ kontrolke TextBlock do kodu strony, a nastgpnie wybierz opcje Edit Text, by zmienic jej zawarto$¢
i naci$nij kombinacje klawiszy Shift+Enter, by doda¢ nowy wiersz. W efekcie IDE doda do strony nastepujacy fragment
kodu XAML:

<TextBlock>
<Run Text="Pierwszy wiersz"/>
<LineBreak/>
<Run Text="Drugi wiersz"/>
</TextBlock>

Kazde z tych trzech rozwiazan bedzie wygladato na ekranie tak samo, lecz jednoczes$nie spowoduje wygenerowanie innego
grafu obiektéw. Kazdy znacznik <Run> jest przeksztalcany w odrebny obiekt tanicucha znakéw, a kazdy z tych obiektow
moze mie¢ swoja wlasng nazwe:

<Run Text="Pierwszy wiersz" x:Name="firstLine" />
Tej nazwy mozna nastegpnie uzy¢ w kodzie C# obstugujacym strong XAML do zmiany wySwietlanego tancucha:
firstLine.Text = "To jest nowa zawartoSC pierwszego wiersza";

Kontrolki z zawartoscia, takie jak Scrol1Viewer, dysponuja wlasciwoscia Content (a nie Text), ktéra dziala w inny sposob
— moze zawiera¢ dowolne kontrolki. A takich kontrolek z trescia jest catkiem sporo. Jedna z bardziej przydatnych jest
kontrolka Border, ktérej mozna uzywacé, by dodawac tto lub obramowanie do innych kontrolek, ktére normalnie ich nie
maja, takich jak TextBlock:

<Border Background="Blue" 0 o o
BorderBrush="Green" BorderThickness="3">
</Border>

Kontrolka ScrollViewer dziedziczy po ContentControl,
czyli tej samej kontrolce, ktdrej uzytes, by stworzyc
obcych w grze Ratuj ludzi. Utworzona przez Ciebie
kontrolka ContentControl zawierata kontrolkg Grid,

a w niej trzy kontrolki Ellipse.

ZACZYNAM
WYOBRAZAC SOBIE, JAK
ZAPROJEKTVJE PROGRAM DO
ZARZADZANIA WYMOWKAMI. ALE
W JAKI SPOSOB KONTROLKI BEDA
ODCZYTYWAC | MODYFIKOWAC
DANE PRZECHOWYWANE
W OBIEKTACH?
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Nie.istniej

gtupie p

a’: Moja strona zawiera siatke, w ktdrej jest umieszczona inna
siatka zawierajaca StackPanel. Czy istnieje ograniczenie liczby
kontrolek, ktére mozna umieszcza¢ w innych kontrolkach?

U: Nie. Mozna umieszczac kontrolki wewnatrz innych kontrolek,

a z kolei te w jeszcze innych. W dalszej czesci rozdziatu nauczysz sie
tworzy¢ witasne kontrolki, zaczynajac od utworzenia kontenera

i dodajac do niego dalsze kontrolki. Na przyktad siatke mozna umiesci¢
w dowolnejinnej kontrolce z tredcig — zrobite$ juz to w grze Ratuj
ludzi, tworzac wroga z kontrolki Grid i trzech kontrolek E111pse.

To jedna z mocnych stron stosowania jezyka XAML do projektowania
aplikacji — pozwala ona na tworzenie ztozonych stron przy uzyciu
prostych kontrolek.

a’: Gdybym mégt okresli¢ uktad strony, uzywajac kontrolki Grid
lub StackPanel, to ktérej z nich powinienem uzy¢?

U: To w duzym stopniu zalezy od sytuacji. Na to pytanie nie ma

jednej dobrej odpowiedzi: czasami lepszym rozwigzaniem bedzie uzycie
kontrolki StackPanel, czasami Grid, a czasami pofaczenia ich obu.

A nie s3 to bynajmniej nasze jedyne mozliwosci. Mozna skorzystac

z kontrolki Canvas (ktérej uzyte$ w grze Ratuj ludzi), pozwalajacej na
wyswietlanie innych kontrolek w miejscach okreslonych przy uzyciu
wiadciwosci Canvas. Left oraz Canvas.Right. Wszystkie te trzy
kontrolki sa klasami pochodnymi klasy Pane1, a jedng z odziedziczonych
po niej mozliwosci jest dodawanie i prezentowanie dowolnej liczby
innych kontrolek.

a): Czy to oznacza, ze s3 kontrolki, w ktérych mozna umieszcza¢
tylko jedng inna kontrolke?

U: Owszem. Sprébuj umiesci¢ na stronie kontrolke Scro11Viewer.
A nastepnie sprébuj umiedci¢ wewnatrz niej dwie inne kontrolki.
Oto co zobaczysz:

Scrollviewers
<TextBox/>

<Button/>
</5c .
The property 'Content’ is set more than once.

Dzieje sie tak dlatego, ze w tym przypadku XAML okresla wartos¢
wiasciwosci Content kontrolki Scrol1Viewer, a ta jest typu object.
Sprébuj jednak zastapi¢ kontrolke Scro11Viewer kontrolkg Grid:
<Grids

<TextBox/>

<Button/>
<fGrid>

Okaze sie, ze wszystko jest w porzadku. W tym przypadku zagniezdzone
kontrolki s3 bowiem dodawane do kolekcji Children. (W grze Ratuj
Judzi uzywates tej kolekcji od dodawania wrogow).

Kup ksigzke
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a): Dlaczego niektére kontrolki, takie jak TextBlock,
maja wiasciwos¢ Text, a niektére wlasciwos¢ Content?

U: Poniewaz moga wyswietla¢ wytacznie tekst; wiasnie dlatego
dysponuja wiasciwoscig Text typu String, a nie wlasciwoscig Content
typu object. Jest to tak zwana domysina wtasciwos¢ kontrolki.

W przypadku kontrolek takich jak Grid oraz StackPanel tg domysing
wiasciwoscig jest kolekcja Children.

(P: Czy powinienem wpisywac kod XAML recznie, czy raczej
uzywac okna Designer IDE i przeciagac kontrolki z przybornika?

U: Warto sprébowaé obu tych sposobdw i wybraé ten, ktéry Ci
bardziej odpowiada. Wielu programistow korzysta niemal wyfacznie

z okna Designer, choc jest tez sporo takich, ktérzy go niemal wcale nie
uzywaja, gdyz przekonali sie, ze wpisywanie kodu XAML jest szybsze.
Dzieki technologii IntelliSense wpisywanie kodu XAML jest faktycznie
wyjatkowo fatwe.

a’: Przypomnijcie mi jeszcze raz, dlaczego miatem poznac
technologic WinForms? Czemu nie zaczatem od razu uczyg¢ si¢
jezyka XAML i tworzenia aplikacji dla Sklepu Windows?

U: Poniewaz istnieje wiele poje¢, ktorych znajomos¢ znacznie

utatwia zrozumienie jezyka XAML. Na przyktad przyjrzyjmy sie kolekgji
Children. Gdybys nie rozumiat, czym s kolekcje, to czy odpowied?
na trzecie pytanie zamieszczone na tej stronie miataby dla Ciebie
jakikolwiek sens? Moze. Jednak znacznie fatwiej ja zrozumie¢, wiedzac
czym s kolekcje. Z drugiej strony przecigganie kontrolek z przybornika
i umieszczanie ich na formularzu jest naprawde fatwe. Korzystanie

z technologii WinForms wymaga naprawde znacznie mniej wiedzy niz
projektowanie stron z uzyciem jezyka XAML (co jest zrozumiate, gdyz
XAML jest znacznie nowsza i znacznie bardziej elastyczng technologia).
Dzieki temu, ze podwiecilismy kilka rozdziatéw, prezentujac WinForms,
nabrates nieco praktyki w projektowaniu aplikacji z graficznym
interfejsem uzytkownika i tworzeniu interesujacych projektow. A to

z kolei pozwolito Ci przyswoic sobie wiele waznych pojec. Oprécz tego,
poznanie dwdch sposobdw utworzenia tych samych projektow jest
bardzo wartosciowe. To wtadnie z tego powodu wroécilismy do kilku
projektéw z poprzednich rozdziatow: poznajac dwa sposoby napisania
tej samej aplikacji, bedziesz mégt lepiej zrozumie¢ zaréwno technologie
WinForms, jak i aplikacje dla Sklepu Windows.

Technologia WinForms jest doskonatym
narzedziem do nauki i poznawania jezyka
C#, jednak jezyk XAML jest znacznie

lepszym narzedziem do tworzenia
elastycznych i efektywnych aplikacji.
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Niechlujny Janek

Uzyj wigzania danych, by ueprawnié aplikacje Niechlujnego Janka

Pamigtasz program generujacy menu dla Niechlujnego Janka, ktory napisate§ w rozdziale 4? Coz, Janek
zainstalowal sobie teraz system Windows 8 i chcialby, zeby jego aplikacja do generowania menu zostala
przystosowana dla Sklepu Windows. Zr6bmy zatem to, o co prosi.

Oto strona, ktéra mamy zamiar stworzyc.

Bedzie ona korzysta¢ z jednokierunkowego wiazania danych, by wySwietla¢ informacje w kontrolce ListView
oraz w jednym z obiektéw Run umieszczonych wewnatrz kontrolki TextBTock oraz dwukierunkowego wiazania

danych w kontrolce TextBox.

Witamy u Niechlujnego Janka

Wi enu
0%

Szynka, przyprawa, chleb wtoski

Szynka, z6tta musztarda, chleb ryzowy
Salami, brgzowa musztarda, chleb zboZzowy
Pieczona wotowina, przyprawa, chleb bialy
Szynka, brgzowa musztarda, chleb ryzowy
Szynka, brgzowa musztarda, pumpernikiel
Karkowka, sos francuski, chleb ryzowy

Pieczona wotowina, sos francuski, chleb ryzowy

Kark6wka, przyprawa, chleb ryZzowy

Pieczona wotowina, sos francuski, chleb wioski

Da

Bedzie nam potrzebny obiekt,
ktorego wiasciwosci uzyjemy
do zdefiniowania powiazania.

Obiekt Page bedzie zawierat instancje klasy
MenuMaker, ktéra z kolei dysponuje trzema
wlasciwosciami publicznymi: wlasciwoScia
NumberOfItems typu int, kolekcja Menu
typu ObservableColTlection zawierajaca
menu oraz wlasciwoscia GeneratedDate
typu DateTime.
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<StackPanel Grid.Row="1" Margin="120,0">\

</StackPanel>

<StackPanel Orientation="Horizontal">

<StackPanel>
<TextBlock/>
<TextBox Text="{Binding NumberOfitems,
Mode=TwoWay"/>

</StackPanel>

o
Wygeneruj nowe menu
</StackPanel>

<ListView IltemsSource="{Binding Menu}"/>
<TextBlock>

<Run/>

<Run Text="{Binding GeneratedDate}"/>
</TextBlock>

W MenuMaker
\\\\\\\
\
) & 5 My . mumberOfItems>>>>>>>>>»/\\/\/\/\/>>>>>>>>>>>‘~
. enu X
/e \ 6\ o
kt L\ L GeneratedDate %, 4:87
™ ekt 1e
m,,//ﬂ' UpdateMenu()
.,///
S
0
%, ﬁ
‘ekt Te
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Menultem to proste obiek

Obiekt Page tworzy instancje 2 danymi, metoda ToString()
klasy MenuMaker i uzywa jej zostata przestonigta, by

H Menultem odpowiednio generowac tekst
jako kontekstu danych. Meat wyswietlany w kontrolce

W konstruktorze klasy Page, we Condiment ListView.

wlhasciwosci DataContext kontrolki Bread

StackPanel, zapiszemy referencje do override ToString()

obiektu MenuMaker. Samo powiazanie

zostanie w catoci zdefiniowane

w kodzie XAML. ——

9
G
S

Oy
Srekt M

Kontrolka TextBox korzysta
z dwukierunkowego powiazania,
by okreslac wielko$¢ menu.

Oznacza to, ze w kontrolce TextBox nie trzeba Duuki
podawaé whasciwosci x :Name. Poniewaz kontrolka ta 5 Ou;xzz;r;kowe
jest powiazana z wlasciwoScia NumberOfItems obiektu utworzone

MenuMaker, nie musimy pisa¢ zadnego kodu C#, w kontrolce TextBox
oznacza, ze

ktory by si¢ do niego odwotywat. poczqtkowo zostanie

<
\ w niej wyswietlona
< warto$¢ wtasciwosci
NumberOfItems
Q-g\ oraz ze pdzniej,

O6 ' (\}_ S?k kiedy uzytkownik
/ek,'_ xC wprowadzi nowq

el

warto$é w kontrolce,

Oé/. 0(‘}'
ekt warto$¢ wiasciwosci
Oé . D zostanie odpowiednio
‘ekt Te

.ﬁ\ zmodyfikowana.
v dNum
O

Takze obiekty

ListView oraz

TextBlock zostaty berOfltems)|
powiqzane Oé | ~'187

z wtadciwosciami 5 Iy /ekf T

Tock

; o S ¢
obiektu < 6 y
MenuMaker. Oé/e k’f‘ \Z \A\ /ekf B\K\
J
wle_Tul Przycisk powoduje aktualizacj¢ obiektu MenuMaker.
Kliknigcie przycisku powoduje wywotanie metody UpdateMenu ()
"W GeneratedDate obiektu MenuMaker, ktdra aktualizuje menu, usuwajac cata zawartos¢
\é’ kolekcji ObservableCollection, a nastgpnie dodajac do niej nowe
Ob . ~I§b obiekty MenuItem. Kontrolka ListView bedzie automatycznie
/ek'r Te aktualizowana zawsze, gdy zmieni si¢ zawarto$¢ kolekcji.

Oto wyzwanie dla programistéw. Bazujac na podanych do tej pory informacjach, powiedz, jak wiele z nowej,
poprawionej aplikacji dla Niechlujnego Janka jestes w stanie napisa¢ bez zagladania na nastepng strone?
jestes tutaj» 547
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Niechlujny Janek 2: legenda zakreconej frytki

 Lrsb ol
a Utworz nowy projekt i zastap strong¢ MainPage.xaml strona * Z r OIP fo'
utworzona wedlug szablonu Basic Page.

Utworz nowy projekt aplikacji typu Windows Store. Nastepnie usun z niego plik MainPage.xaml, utwérz nowa
strone na podstawie szablonu Basic Page i nadaj jej nazwe MainPage.xaml. Po wprowadzeniu tych zmian
bedziesz musiat ponownie zbudowac projekt. To sa doktadnie te same czynnosci, ktére wykonates, tworzac
aplikacje Ratuj ludzi (zajrzyj do rozdziatu 1., jesli musisz sobie od$§wiezy¢ pamigc).

9 Dodaj now3a, poprawiona klas¢ MenuMaker.
Przebytes juz dluga droge od momentu, gdy zakonczytes lekture rozdzialu 4. Napiszmy zatem prawidtowo
hermetyzowana klase, ktéra dzigki zastosowaniu wtasciwosci pozwoli nam zapisywac i pobiera¢ okre§lone
informacje. W jej konstruktorze utworzymy kolekcje ObservableColTection obiektéw typu MenuItem, ktéra
bedzie aktualizowana za kazdym razem, gdy zostanie wywotana metoda UpdateMenu (). Metoda ta bedzie takze
aktualizowa¢ wlasciwos¢ GeneratedDate typu DateTime, okreslajaca czas generacji biezacego menu. Dodaj
ponizsza klas¢ MenuMaker do projektu:

Kliknij prawym using System.Collections.ObjectModel; &—— ﬁgi’f&ii;%&gr:;b%;zf ﬁis
» a

przyciskiem ObservableCollecti
;"gj:ztgazwu class MenuMaker { zdefiniowana fcféfr};;’esz?;?,ff‘ nazw.
wydwietlong private Random random = new Random();
w oknie Solution private List<String> meats = new List<String>()
Explorer i dodaj { "Pieczona wotowina", "Salami", "Indyk", "Szynka", "Karkowka" };
22::2 ﬁ‘,’(sféb??:é private List<String> condiments = new List<String>() {"z6%ta musztarda",
to w innych "brazowa musztarda", "musztarda miodowa","majonez","przyprawa","sos francuski"};
projektach. private List<String> breads = new List<String>() {"chleb ryzowy",
"chleb biaty", "chleb zbozowy", "pumpernikiel", "chleb wtoski", "butka"};
Wartosci tych public ObservableCollection<Menultem> Menu { get; private set; }
:égife':’:éc' public DateTime GeneratedDate { get; private set; }
wyswietlat na puglic int Null?bez-;)f?tems { get; set; }
stronie, uzywajqc pubTic MenuMaker
wiqzania dgnyé};ri- Menu = new ObservableCollection<Menultem>(); (',Vb",»‘;'ff",ﬁ:,fﬂ‘}é,;‘f“:ﬂg"ﬁ;{;;ﬂfzz:’a’k‘f,-cu‘}.
%aps‘rcz‘rlaaoczg;u NumberOfItems = 10; \:}/ f?ndsplosa’b ;qfw;"ej namdbgdzie .zml:em'aff
NumberOfItems UpdateMenu() ; / fyglac elementow isty, gdyby pojawita sig
uzyjesz }
powiqzania private Menultem CreateMenultem() {
dwukierunkowego. string randomMeat = meats[random.Next(meats.Count)];
string randomCondiment = condiments[random.Next(condiments.Count)];
string randomBread = breads[random.Next(breads.Count)];
return new Menultem(randomMeat, randomCondiment, randomBread);
! . P i ta metoda. Okazuje
public void UpdateMenu() { N/ Przyjfzyj ‘Sleu?:rkzmdglr:i'#::letjz;;gkt:ﬁ obiektéw Menquem.
Menu.Clear () ; i'%'e;enizlemodyﬁ&je istniejaca k°'ekc,je" us;c;‘::}%?e dodajqc
for (int i = 03 i < NumberOfItems; i++) { nanpl'ZrW jej dotychczasowq zawarto$¢, a nastep
Menu.Add(CreateMenultem()); do niej nowe elementy.
}
GeneratedDate = DateTime.Now; 2 : .
em Da i ;i
} Co sig stanie, kiedy W,f“éCiWOéFi Mozna go takse “Z'HW“Z do fWsz‘er:; ﬁo;tZ%:ziﬁn?m:ccoWywaé dety.
NumberOfItems zostanie przypisana Definiuje on statyczng wtasciwosé o nazwie Now kf':iz oA
wartos¢ mniejsza od zerds datg i godzing. Udostepnia takze metody, takie 'c;k A;zszwraca prezaea
pozwalajqce na dodawanie i konwersje sekund, rililisekunjczn‘f’s?‘;
oraz wilasciwosci takie jak Hour oraz DayOfWeek pozwala" - na o
548 poszczegdinych elementéw dat | R e R

czasu. W sam raz na czasie!
A
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

9 Dodaj klas¢ MenuItem.

Przekonales si¢ juz, ze przechowywanie danych w obiektach i klasach, a nie w fancuchach znakéw,
pozwala tworzy¢ bardziej elastyczne programy. Oto prosta klasa stuzaca do przechowywania jednej
kanapki dostepnej w menu. Dodaj ja do swojego projektu:

class Menultem { Trzy taricuchy znakéw okreslajqce
public string Meat { get; private set; } kanapke sq przekazywane do

! ' ) . konstruktora i zapisywane
public string Condiment { get; private set; } & am‘omatycznycf’z3 wyfas’ciwoéciach

public string Bread { get; private set; } przeznaczonych tylko do odczytu.

public Menultem(string meat, string condiment, string bread) {
Meat = meat;
Condiment = condiment;

pread = preets Przestori metodg ToString(),
! aby obiekty Menultem
wiedziaty, w jaki sposéb

i Swietlac.
public override string ToString() { chcemy je wyswi

return Meat + ", " + Condiment + ", " + Bread; «—

O Utworz stron¢g XAML.

Oto zrzut ekranu aplikacji. Czy potrafitby$ ja utworzy¢, korzystajac z kontrolek StackPanel? Kontrolka
TextBox ma szeroko§¢ 100 pikseli. W dolnej kontrolce TextBTock zostat zastosowany styl BodyTextStyTe;

zawiera ona dwa znaczniki <Run> (w drugim jest wySwietlana wylacznie data i godzina).

Tym razem nie dodawaj

. o o Zadnych danych

Witamy u Niechlujnego Janka 4 prayktadowych. Informacje
do prezentacji zostang

- Nie zapomnij zmieni¢ nagtéwka strony. W tym dostarczone przez

W owigqzanie danych.
celu zmier wartos¢ zasobu AppName, podang powigq; Yy

w sekcji <Page.Resources> na gdrze strony.

Indyk, majonez, chleb biaty
szynka, brgzowa musztarda, pumpernikiel
Szynka, sos francuski, chleb zbozowy

Salami, przyprawa, chleb ryzowy

To jest kontrolka ListView. Jest ona bardzo podobna
Selarmi, musztarda miodowa, chieb wtoski do kontrolki ListBox — w rzeczywistosci obie
dziedziczq po tej samej klasie bazowej, dlatego
Indyk, brazowa musztarda, chleb wtoski dySPOTIUJ’Q fyml samymi mozliwodciami zaznaczania
elementéw list. Jednak aplikacje dla Sklepu Windows
Syt (L G 0 korzystajq zazwyczaj z kontrolek ListView, a nie
ListBox, gdyz sposdb przewijania ich zawartosci
(z pewngq inercjq) oraz inne cechy ich interfejsu
uzytkownika bardziej przypominajq ,prawdziwe”
aplikacje systemu Windows 8. Robiqc ten zrzut
ekranu, zaznaczylismy pierwszy element listy i, jak
wida¢, zostat on zaznaczony w charakterystyczny
sposdb.

Salami, s0s francuski, chleb wioski

Karkéwka, majonez, butka

Karkéwka, sos francuski, chleb wioski

Czy potrafisz samodzielnie stworzy¢ taka stron¢, bazujac wylacznie na tym zrzucie ekranu?
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Powigzane i zdeterminowane

6 Do kodu XAML dodaj nazwy obiektow i pozostate parametry wigzania danych

Oto kod XAML, ktéry nalezy dodaé do strony MainPage.xaml. Upewnij si¢, ze umiescisz go w zewnetrznej
siatce bezposrednio przed komentarzem XAML <!-- Back button and page title --3» | dokfadnie
tak samo jak na stronie gtéwnej aplikacji Ratuj ludzi. Przyciskowi nadali§my nazwe newMenu. Poniewaz

w kontrolkach ListView, TextBlock oraz TextBox wykorzystaliimy mechanizm wiazania danych, zatem

nie musieliémy okresla¢ ich nazw. (Dodatkowe ufatwienie. Tak naprawde nie musieliSmy nawet okresla¢ nazwy
przycisku; zrobilismy to tylko po to, by IDE moglo automatycznie dodaé do niego procedure obstugi zdarzen

o nazwie newMenu_Clicked, w wyniku dwukrotnego klikniecia tej kontrolki. Przekonaj sie sam!).

<StackPanel Grid.Row="1" Margin="120,0" x:Name="pageLayoutStackPanel">
<StackPanel Orientation="Horizontal" Margin="0,0,0,20">

<StackPanel Margin="0,0,20,0"> Do odczytu i ustawiania

liczby kanapek w menu

<TextBlock Style="{StaticResource BodyTextStyle}" przy uzyciu kontrolki
Text="Wielko$¢ menu" Margin="0,0,0,10" /> TextBox konieczne byto
<TextBox Width="100" HorizontalAlignment="Left" zastosowanie powigzania
Text="{Binding NumberOfItems, Mode=TwoWay}" />  dwukierunkowego.
Oto kontrolka </Stackpanel>
ListView. <Button x:Name="newMenu" VerticalAlignment="Bottom" Click="newMenu Click"
Sprébuj zastqpic Content="Wygeneruj nowe menu" Margin="0,0,20,0"/>
Jja kontrolkq </StackPanel>
ff'ss*?:;dz, — <ListView ItemsSource="{Binding Menu}" Margin="0,0,20,0" />
co ’;,-Q Zmieni <TextBlock Style="{StaticResource CaptionTextStyle}"> To wtadnie w takich miejscach
na stronie. <Run Text="Data generacji menu: " /> przydajq si¢ znaczniki <Run. Dzigki
<Run Text="{Binding GeneratedDate}"/> S m wystarczyto uzyc jednej kontrolki
</TextBlock> TextBiock i zdefiniowac ;;o:)lqzame
</StackPanel> jedynie z fragmentem tekstu.

Do pliku MainPage.xaml.cs dodaj kod obstugujacy strone.

W konstruktorze strony tworzona jest kolekcja zawierajaca cale menu, obiekt MenuMaker oraz okre$lany
kontekst danych kontrolek wykorzystujacych mechanizm wigzania danych. Wymaga to dodatkowo
zdefiniowania pola typu MenuMaker o nazwie menuMaker-.

W pliku MainPage.xaml.cs pojawito sig
) ) \ pole typu MenuMaker, ktdre postuzy jako
public MainPage() { kontekst danych dla kontrolki StackPanel
this.InitializeComponent(); I/_\ zawierajqcej wszystkie powigzane kontrolki

prezentujgce dane na stronie.

MenuMaker menuMaker = new MenuMaker();

pageLayoutStackPanel.DataContext = menuMaker;

Musisz okre§li¢ kontekst danych dla kontrolki StackPanel. Dzigki temu zostanie on przekazany do
wszystkich kontrolek umieszczonych wewnatrz niej.

W koficu, dwukrotnie kliknij przycisk, aby wygenerowac szkielet procedury obstugi zdarzen C11ick. Oto caly
kod obstugi tych zdarzefi — ogranicza si¢ on do zaktualizowania menu:

private void newMenu Click(object sender, RoutedEventArgs e) {
menuMaker.UpdateMenu() ;

}

Jest pewien sposéb pozwalajacy na tatwa zmiane nazwy procedury obstugi
zdarzen, tak by jednoczesnie zaktualizowaé zaréwno kod C# jak i XAML.
Zajrzyj do punktu 8. dodatku ,,Pozostatosci”’, by dowiedzie¢ si¢ wiecej
550 o narzedziach refaktoryzacji dostepnych w Visual Studio IDE.
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A teraz uruchom program! Sprébuj zmieni€ liczbe w polu TextBox. Wpisz w nim warto$¢ 3 i kliknij przycisk
— program wygeneruje nowe menu zawierajace trzy kanapki.

Witamy u Niechlujnego Janka

W menu
- Wygeneruj nowe menu

Pieczona wotowina, sos francuski, chleb zbozowy

Czy pamigtates, by zmieni¢ taficuch znakéw
AppName zdefiniowany w sekeji <Page.
Resourcess? Jesli nie, to jego kod XAML
znajdziesz w punkcie 3. na nastepnej kartce.

Szynka, majonez, butka

Indyk, brazowa musztarda, chleb biaty

menu: 10/3/2012 3:26:03 PN

Teraz mozesz juz wyprébowaé powiazania danych, by przekonac si¢, jak bardzo sa one

elastyczne. Sprobuj wpisa¢ w polu tekstowym ,,xyz” lub zostawi¢ je puste. Nic si¢ nie stanie! Zwréé uwage na
Whisujac cokolwiek w kontrolce TextBox, umieszczamy w niej taficuch znakéw. Kontrolka Wygenerowanq date. Nie
catkiem inteligentnie okresla, co ma z tym fafcuchem zrobié¢. Wie, ze $ciezka powiazania zmienia sig ona, choc

) ‘ ‘ ‘ menu jest aktualizowane.
ma posta¢ NumberQfItems, zatem przeglada kontekst danych, sprawdzajac, czy jest w nim Cdéz, chyba wciqz

dostepna jakakolwiek wlasciwo$é o tej nazwie, a nastepnie stara sie w mozliwie najlepszy ggng;“szog?;‘l ',ieszcze
spos6b skonwertowac fancuch znakéw na typ tej whasciwosci. '

MOJA WEASCIWOSC TEXT
ZOSTAEA POWIAZANA Z WEASCIWOSCIA
NUMBEROFITEMS. NO | PATRZ, W MOIM
KONTEKSCIE DANYCH JEST WEASCIWOSC
NUMBEROFITEMS! CZY MOGE ZAPISAC W NIEJ
EANCUCH ZNAKOW ,3”2 WYGLADA NA
TO, ZE MOGE!

WielkosE menu

HMM... WEASCIWOSC
NUMBEROFITEMS MOJEGO KONTEKSTV
DANYCH JEST TYPV INT, ALE NIE WIEM,
JAK SKONWERTOWAC tANICUCH ,XYZ”
NA LICZBE. W TAKIM RAZIE CHYBA LEPIE)
NIC NIE BEDE ROBIC.
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Umies¢ swoje dane w kontekscie

Korzyetaj z zacobéw ctatyeznych, by deklarowaé obiekty w kodzie XAML

Tworzac strong w jezyku XAML, w rzeczywistosci tworzysz graf obiektéw, postugujac si¢ przy tym takimi obiektami
jak StackPanel, Grid, TextBlock czy tez Button. Jak si¢ juz przekonale$, nie ma w tym niczego magicznego

ani tajemniczego — dodanie do kodu XAML znacznika <TextBox> sprawi, Ze w obiekcie strony pojawi si¢ pole typu
TextBox, w ktérym zostanie zapisana referencja do instancji klasy TextBox. Dodajac do tego znacznika wtasciwos¢
x:Name, sprawimy, ze w kodzie ukrytym bedziemy mogli uzywac tej nazwy, by odwotywac si¢ do kontrolki.

Doktadnie w ten sam spos6b mozna tworzy¢ instancje niemal wszystkich klas i zapisywac je w polach obiektu strony.
Pozwalaja na to tak zwane zasoby statyczne dodawane do kodu XAML. Co wigcej, mechanizm wigzania danych bardzo
dobrze wspolpracuje z takimi zasobami statycznymi, zwlaszcza jesli wykorzystamy takze okno Designer IDE. Wrd¢ zatem
do programu dla Niechlujnego Janka i przeksztal¢ obiekt MenuMaker w zaséb statyczny.

Nie,istniej .
. —_ diuple pytania
@ ZPLIKV KODV UKRYTEGO USUN POLE MENUMAKER.. @ S ,
) ) : Ale zaraz! Ta aplikacja nie ma przycisku
Masz zamiar utworzy¢ obiekt klasy MenuMaker oraz kontekst danych Zamknij! W jaki sposéb moge z niej wyj$é?
w kodzie XAML, a zatem usun z kodu C# dwa wyrdznione wiersze:
U: Aplikacje przeznaczone dla Sklepu Windows

MenuMaker—menuMaker—=—new MenuMakert) domyélnie nie maja zadnego przycisku do zamykania,
gdyz zazwyczaj z wiekszosci sposrdd nich nigdy sie
public MainPage() { nie wychodzi. Aplikacje tego typu dziatajg zgodnie
this.InitializeComponent(); z cyklem zycia aplikacji, ktéry definiuje trzy stany:
nie dziata, dziata, wstrzymana. Aplikacje mogg zostac
—pagetayoutStackPanel-DataContext—=—menuMakers wstrzymane, jesli uzytkownik z nich wyjdzie lub gdy
} ’ system Windows wykryje, ze w urzadzeniu zaczyna

brakowa¢ pradu. Opréocz tego, jesli system bedzie
musiat odzyskaé pamiec, to moze zakonczy¢ dziatanie
aplikacji. W dalszej czesci ksigzki nauczysz sie
tworzy¢ aplikacje dziatajgce zgodnie z tym cyklem.

@ SPRAWDZ, JAK WYGLADA PRZESTRZEN NAZW TWOJEJ APLIKACII.

Spojrz na sam poczatek kodu XAML strony, a przekonasz si¢, Ze w jej znaczniku otwierajacym jest
umieszczonych kilka wlasciwosci xmIns. Kazda z nich definiuje przestrzefi nazw. Poszukaj takiej,
ktdra zaczyna si¢ od xmIns:Tocal i odpowiada przestrzeni nazw projektu. Powinna wyglada¢ mniej wigcej tak:

To jest wlasciwos¢ przestrzeni Jesli warto$c przestrzeni nazw rozpoczyna sig od ,using:”, oznacza
nazw XML. Za‘{’,'er“}( ona to, ze odwotuje sig ona do jednej z przestrzeni nazw dostgpnych
taricuch ,xmins:” zakonczony w projekcie. Moze sig takze rozpoczynaé od ,http://”, co bedzie

"de“fyfg;“m.rer:' lko?ﬁ'!’m W oznaczaé standardowq przestrzen nazw XAML.
przypadku Jest .

\e xmlns:local="using:NiechlujnyJanekRozdzial10"
—
Bedziesz uzywat tego identyfikatora /Y

podczas tworzenia obiektéw

: Poniewaz nasza aplikacja nosi nazwe NiechlujnyjJanekRozdzial10.
W przestrzeni nazw projektu. P ) ¢ jny) ’

zatem IDE utworzyt t¢ przestrzen nazw na nasze potrzeby.
0dszukaj przestrzen nazw uzywana w Twojej aplikacji,
gdyz to wiasnie w niej bedzie istniat obiekt MenuMaker.
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e DODAJ DO PLIKV XAML ZASOB STATYCZNY | OKRESL KONTEKST DANYCH.

Odszukaj w kodzie strony sekcje <Page.Resources> i wpisz <local: — spowoduje to wySwietlenie

okienka IntelliSense:
<Page.Resources> Zasoby statyczne mozna tworzy¢ wytacznie
w przypadku, gdy ich klasa definiuje konstruktor
<local: .
bezparametrowy. To ma sens! Gdyby konstruktor miat
g ’:’p . parametry, to skad strona XAML miataby wiedzie¢,
Enuitem . . P . .
Menottaker | jakie argumenty przekazac w jego wywotaniu?

<!-- TODO: Delete this line if the key AppName is declared in App.xaml -->
<x:5tring x:Key="AppName">Witamy u Niechlujnego Janka</x:5tring>
</Page.Resources>

W okienku zostana wyswietlone wszystkie klasy dostgpne w przestrzeni nazw, ktérych mozesz uzywac.
Wybierz MenuMaker i nadaj jej nazwe menuMaker:

<local :MenuMaker x:Name="menuMaker" />

Teraz strona zawiera statyczny zasob typu MenuMaker o nazwie menuMaker.

0 OKRESL KONTEKST DANYCH KONTROLKI STACKPANEL
I WSZYSTKICH KONTROLEK WEWNATRZ NIE)J.

Odszukaj zewnetrzng kontrolke StackPanel i okresl jej whaSciwo$¢ DataContext w nastepujacy sposob:

<StackPanel Grid.Row="1" Margin="120,0"
DataContext="{StaticResource ResourceKey=menuMaker}">

Twdj program bedzie dziatal doktadnie tak samo jak wczeéniej. Ale czy zauwazyles, co sie stato w IDE, kiedy do
kodu XAML dodate§ kontekst danych? Gdy tylko to zrobites, IDE utworzyto instancj¢ klasy MenuMaker i uzyto
jej wlasciwosci do okreslenia zawartosci powigzanych kontrolek. W oknie Designer natychmiast pojawito sie
wygenerowane menu — jeszcze zanim zdazyle§ uruchomic aplikacje. Niezte!

W oknie Designer natychmiast

zostanie wyswietlone wygenerowane
menu, jeszcze zanim zdqzysz
uruchomi¢ aplikacje.

Salami, sos francuski, chleb whoski

Karkowka, sos francuski, chleb ryzowy Indyk, sos francuski, chleb biaty

Pieczona wotowina, sos francuski, pumpernikiel Szynka, majonez, chleb ryzowy

Hm... co$ tu nie jest w porzqdku. Zostata / Il s, 2t Ea ]

wyswietlona liczba kanapek w menu, samo
menu, ale nie data. O co chodzi?
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Zmien wyglod listy

Wyswietlaj obiekty, uzywajge ezablonéw danych

Podczas wyswietlania elementéw listy prezentowana jest zawartos¢ kontrolek ListViewItem (uzywanych w kontrolkach
ListView), ListBoxItem lub ComboBoxItem, powigzanych z obiektami zapisanymi w kolekcji ObservableCollection.
Kazda kontrolka ListViewItemw aplikacji Niechlujnego Janka jest powiazana z obiektem MenuItem przechowywanym
w kolekcji Menu. Domy$lnie obiekty ListViewItem wywotuja metode ToString() obiektéw Menultem, mozesz jednak
zastosowac¢ szablon danych, ktdry skorzysta z mechanizmu wiazania danych, by wySwietla¢ informacje z wlasciwosci
powiazanych obiektow.

Zmodyfikuj znacznik <ListView>, dodajac do niego prosty szablon danych. Uzywa on
prostego wyrazenia {Binding}, by wywolywaé metode ToString() elementoéw listy.

<ListView ItemsSource="{Binding Menu}" Margin="0,0,20,0"> Nie zm"kenizj n\i/c wewnfﬁ:‘rz

To naprawde : : znacznika ListView, tylko
Pmst; —abon <ListView.ItemTemplate> K___ zastap /> mmakiem 5 i dodaj
danych, co wigcej, <DataTemplate> ponizej zamykajqcy znacznik
wyglqda on bardzo <TextBlock Text="{Binding}"/> </Lisf\(iew>.. I\/astgpnie pomigdzy
podobnie do </DataTemplates znacznikami ListView dodaj
standardowego /DataTemplate znacznik ListView.ItemTemplate
szablonu </ListView.ItemTemplate> zawierajqcy szablon danych.
uzywanego do </ListView>

Swietlania X . L .
:)(Zmug:féw Dodanie {Binding} bez zadnej éc:gzku powodu)'e
ListViewItem. wywotanie metody ToString() powigzanego obiektu.

Zmien szablon danych, dodajac do niego troche koloréw.

<DataTemplate> Mozesz powiqzac pco.szckzeg;;:’(I)Y;;arzolnr(:;czzr;;'1 l;lieRl:}A;l‘z.é‘/:Vil;ie;?
i ieniaé ionke, .
<TextBlock> !/ w nich zmienia¢ czcionkg

Zmief znacznik <Run Text="{Binding Meat}" Foreground="Blue"/><Run Text=", "/>

<DataTemplates wraz

z zawartosciq, lecz <Run Text="{Binding Bread}" FontWeight="Light"/><Run Text=", "/>

reszfg znacznika <Run Text="{Binding Condiment}" Foreground="Red" FontWeight="ExtraBold"/>
ListView pozostaw

bez zmian. </TextBlock>

</DataTemplate> . chleb zbozowy,,

., pumpernikiel ,

Zaszalej! Szablon danych moze zawiera¢ zupeinie dowolne kontrolki.

<DataTemplate> Wtasciwosé Content obiektu
<StackPanel Orientation="Horizontal"> ., _~ DataTemplate moze zawierac
<StackPanel> tylko jeden obiekt, a zatem,
L chcqc umiescic w szablonie
<TextBlock Text="{Binding Bread}"/> danych wigcej kontrolek,

<TextBlock Text="{Binding Bread}"/> ‘?Q‘gz"esg ;"Uf"“r Uz'yf i
<TextBlock Text="{Binding Bread}"/> ],‘Zk ?&ck,;’;‘njﬁe’“' aktego
</StackPanel>
<E1lipse Fil1="DarkSlateBlue" Height="Auto" Width="10" Margin="10,0"/>
<Button Content="{Binding Condiment}" FontFamily="Segoe Script"/>
</StackPanel>

</DataTemplate>

pumpernikiel

pumpernikiel 503 fromcushi

pumpernikiel
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Nie.istniej

gtupie p

a): A zatem do okreslania ukfadu moge uzywac kontrolek
StackPanel lub Grid. Moge tworzy¢ zasoby statyczne w kodzie
XAML lub uzywac pél definiowanych w kodzie ukrytym. Moge
ustawia¢ wiasciwosci kontrolek lub uzywa¢ wigzania danych.
Po co jest tyle sposobow na realizacje tego samego celu?

U: Poniewaz C# oraz XAML sg niezwykle elastycznymi narzedziami

do tworzenia aplikacji. Ta elastycznos¢ pozwala projektowaé bardzo
szczegbtowe strony dziatajgce na wielu réznych urzadzeniach z réznymi
ekranami. Dzieki nim dysponujesz obszernym zestawem narzedzi,
ktérych mozesz uzywaé do tworzenia odpowiednich stron. Nie postrzegaj
zatem tej sytuacji jako Zrodta zamieszania, wyobraZ sobie, ze dysponujesz
wieloma opcjami, sposrdd ktdrych mozesz wybrac te najlepsze.

a): Wciaz nie do korica rozumiem, jak dziataja zasoby statyczne.
Co si¢ dzieje, kiedy umieszcze znacznik wewnatrz sekji
<Page.Resources>?

U: Dodajac tam znacznik, aktualizujesz obiekt Page. Odszukaj zasob
AppName, w ktérym podates nowa warto3¢, by zmieni¢ nagtéwek strony:

<x:String x:Key="AppName">Witamy u Niechlujnego Janka</x:String>

A teraz przejrzyj kod, ktory IDE dodato podczas tworzenia szablonu Basic
Page, i sprawd?, gdzie ten zasob jest uzywany:

<TextBlock x:Name="pageTitle" Grid.Column="1"
Text="{StaticResource AppName}"
Style="{StaticResource PageHeaderTextStyle}"/>

Strona uzywa go, by okresli¢ tekst. A zatem, co sie tak naprawde

dzieje? Mozesz sie 0 tym przekonaé, uzywajac IDE. Umies¢ punkt
przerwania w procedurze obstugi kliknie¢ przycisku, uruchom

aplikacje i kliknij przycisk. Do okna Watch dodaj wyrazenie
this.Resources["AppName"] — zauwazysz, ze zawiera ono
referencje do taficucha znakdw. W taki sposob dziataja wszystkie zasoby
statyczne — dodanie takiego zasobu do kodu powoduje utworzenie
obiektu i zapisanie referencji do niego w kolekdji o nazwie Resources.

a,: Czy moge uzywac zapisu {StaticResource} we wiasnym
kodzie, czy tylko w szablonach, takich jak Basic Page?

U: Oczywiscie — mozesz tworzy¢ i uzywac zasobow w taki sposob.
W szablonie Blank Page nie ma niczego szczegdlnego, podobnie jak

w innych szablonach uzywanych w tej ksiazce. Zawierajg one zwyczajny
kod C# i XAML i nie robia niczego, czego nie mogtbys zrobi¢ samemu.

a’: Uzylem wiasciwosci x:Name, by okresli¢ nazwe zasobu
MenuMaker, natomiast zaséb AppName uzywa wiasciwosci x:Key.
Czym one si¢ réznia?

Nazwa ,zaséb statyczny” jest nieco
mylqca. Sq one tworzone dla kazdfe)
instancji i w zadnym przypadku nie

Kup ksigzke przypominajq, pdl statycznych!

ania

U: Zastosowanie wiasciwosci x : Key powoduje, ze zasdb statyczny

jest dodawany do kolekgji Resources i kojarzony z podanym kluczem,
natomiast nie jest tworzone pole (a zatem nie mozesz uzy¢ identyfikatora
AppName w kodzie C#, musisz odwotywac sie do takiego zasobu, uzywajac
kolekgji Resources). W razie uzycia wiasciwosci x : Name zasob jest
dodawany do kolekcji Resources, a oprécz tego jest dodawany jako

pole do obiektu Page. To dzieki temu bytes w stanie wywotaé metode
UpdateMenu () narzecz statycznego zasobu MenuMaker-.

a): Czy $ciezka powiazania musi wskazywac na wiasciwos¢
zawierajaca faicuch znakow?

U: Nie. Mozna wigza¢ wiasciwosci dowolnych typéw. O ile tylko mozna
skonwertowat typ wiadciwosci Zrodtowej i docelowej, to powiazanie
bedzie dziata¢. W przeciwnym razie dane zostang zignorowane. Pamietaj
takze, ze nie wszystkie wtasciwosci kontrolek sg taficuchami znakéw.
Zatozmy, ze w kontekscie danych jest dostepna whasciwos¢ logiczna

0 nazwie Enab1eMyObject. Mozesz ja powiaza¢ z dowolng whadciwoscig
typu logicznego, taka jak IsEnabled. W takim przypadku kontrolka
bedzie aktywowana i dezaktywowana zaleznie od warto3ci wtasciwosci
EnableMyObject:

IsEnabled="{Binding EnableMyObject}"

Oczywiscie, jedli powigzesz jg z wiasciwodcig tekstowa, to bedzie
wyswietlany jedynie tekst True lub False (co, jesli sie nad tym nieco
zastanowic, bedzie catkowicie zrozumiate).

a): Dlaczego IDE wyswietla dane na formularzu, kiedy utworze
zasob statyczny i powigzanie w kodzie XAML, lecz nie kiedy zrobi¢
to w kodzie C#?

0: Poniewaz IDE rozumie kod XAML, zawierajacy wszystkie informacje
niezbedne do utworzenia obiektdw koniecznych do wy3wietlenia strony.
Kiedy tylko utworzyte$ w kodzie XAML zaséb MenuMaker, IDE utworzyto
instancje tej klasy. Nie byto w stanie zrobi¢ tego na podstawie instrukgji
new w konstruktorze, gdyz mégt on zawiera¢ wiele innych instrukiji

i takze one musiatyby zosta¢ wykonane. IDE wykonuije kod ukryty C#
wytacznie w wyniku uruchomienia aplikacji. Jesli jednak dodasz do

strony zasob statyczny, to IDE go utworzy, tak samo jak tworzy instancje
kontrolek TextBlock, StackPanel i wszystkich innych. Ustawia takze
wihasciwodci tych kontrolek, by je wyswietli¢ w oknie Designer, a zatem,
kiedy okreslisz kontekst danych oraz Sciezki powiagzan, takze one zostang
uzyte i w efekcie menu pojawi sie w oknie IDE.

Zasoby statyczne dodawane do strony
s3 tworzone w momencie wczytywania
strony, a pézniej moga by¢ uzywane
przez dowolne obiekty aplikacij.
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Z..2z..2Z... zmiany

Interfeje INotifyPropertyChanged pozwala powigzanym obiektom
przecytaé aktualizacje

Kiedy klasa MenuMaker aktualizuje menu kanapek, powiazana z nig kontrolka ListView zostaje zaktualizowana. Jednak
dokladnie w tym samym momencie klasa MenuMaker zmienia takze warto$¢ wlasciwosci GeneratedDate. Dlaczego

zatem nie jest aktualizowana powiazana z nig kontrolka TextBlock? Wynika to z faktu, Ze kazda zmiana kolekcji typu
ObservableColTlection powoduje zgloszenie zdarzenia, ktére informuje dowolna powiazana kontrolke o pojawieniu si¢
zmian. W analogiczny sposéb kliknigcie przycisku powoduje zgloszenie zdarzenia C11ck, a uplynigcie czasu odmierzanego
przez obiekt Timer powoduje zgloszenie zdarzenia Tick. Zawsze gdy dodasz lub usuniesz jakie§ elementy kolekcji
ObservableColTection, zglosi ona odpowiednie zdarzenie.

Mozesz zadbad, by obiekty danych informowaly o swoich zmianach wiasciwosci docelowe i powigzane kontrolki. Nalezy

w tym celu zaimplementowaé interfejs INotifyPropertyChanged, zawierajacy tylko jedno zdarzenie: PropertyChanged.
Wystarczy zglosi¢ to zdarzenie po kazdej zmianie wartosci whasciwosci i obserwowac, jak powiazana kontrolka zostanie
automatycznie zaktualizowana.

Obiekt danych zgtasza
zdarzenie PropertyChanged,
by powiadomi¢ dowoing
powigzang z nim kontrolke
o fakcie zmiany wartosci

wtasciwosci. \‘ o ® e o 0 0 0 00 0 4
.o °

zdarzenie PropertyChanged

O KONTEKST DANYCH
$\

% 6,
ekt 4o POWIAZANIE S ekt ko‘\
2 3 )
é O o T e .. c o o ®
b 'g’ *% Qe . e>O(J

Konfrolka odbiera zdarzenie i od$wieza
swojq wtasciwo$¢ docelowq, odczytujqc je
z powiqzanej z niq wtasciwosci Zrddfowe;j.

Kolekcje dziataja niemal w ten sam sposdb co obiekty danych

umaqa[ W rzeczywistosci klasa ObservableCollect ion<T> nie implementuje interfejsu
: INotifyPropertyChanged. Zamiast tego implementuje Scisle z nim zwigzany interfejs
INotifyCollectionChanged, ktdry zamiast zdarzeri PropertyChanged generuje
zdarzenia CollectionChanged. Kontrolka wie, Ze powinna oczekiwac na te zdarzenia, gdyz klasa
ObservableCollection implementuje interfejs INotifyCollectionChanged. Zapisanie we
wiasciwosciDataContext obiektu implementujgcego ten interfejs sprawi, ze kontrolka bedzie reagowac
na zdarzenia CollectionChanged.
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Zmodyfikuj klace MenuMaker, by informowata Cie,
gdy zmieni cie wtadeiwoéé GeneratedDate

Interfejs INotifyPropertyChanged zostal zdefiniowany w przestrzeni nazw
System.ComponentModeT, a zatem powiniene§ zacza¢ od dodania na samym
poczatku pliku klasy MenuMaker nastepujacej instrukcji using:

using System.ComponentModel;

Zmodyfikuj klase MenuMaker, dodajac do jej deklaracji interfejsu
INotifyPropertyChanged, a nastepnie skorzystaj z mozliwosci IDE,
by go zaimplementowac:

class MenuMaker : INotifyPropertyChanged

€ 8-

Implement interface 'INotifyPropertyChanged'
Explicitly implement interface 'INotifyPropertyChanged'

«(\& To pierwszy raz,

SQO\L kiedy zgltaszasz
zdarzenia.

Procedury obstugi zdarzef piszesz juz od
samego poczatku tej ksigzki, jednak pierwszy
raz masz okazje samemu zgtasza¢ zdarzenia.
Wszystkiego na temat zglaszania zdarzef oraz :
tego, jak one dziataja, dowiesz sie w rozdziale :
15. Jak na razie wystarczy, zebys wiedziat, ze
interfejs moze deklarowac zdarzenia oraz
ze Twoja metoda OnPropertyChanged ()
jest zgodna ze standardowym wzorcem
przekazywania zdarzen do innych obiektéw,
stosowanym w C#.

Bedzie to wygladalo nieco inaczej od przyktadéw, ktore widziate§ w rozdziatach 7. i 8. Nie bedziesz musiat dodawac

zadnych metod ani wlasciwosci. Zamiast tego dodasz zdarzenie:

public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

A nastepnie dodasz ponizsza metodg OnPropertyChanged (), ktérej bedziesz uzywat do zglaszania zdarzenia PropertyChanged:

private void OnPropertyChanged(string propertyName) {

PropertyChangedEventHandler propertyChangedEvent = PropertyChanged;

if (propertyChangedEvent != null) {

propertyChangedEvent (this, new PropertyChangedEventArgs (propertyName));

}
}

To jest standardowy
wzorzec zgtaszania
zdarzeri stosowany
w .NET framework.

—

Teraz jedyna rzecza, ktéra musisz zrobié, by poinformowaé powiazang kontrolke o zmianie wlasciwosci, jest wywotanie
metody OnPropertyChanged () i przekazanie do niej nazwy whasciwosci, ktora ulegta zmianie. Chcemy, by po kazdej
zmianie menu byla aktualizowana kontrolka TextBox powigzana z wladciwoscia GeneratedDate; w tym celu wystarczy,

ze dodamy do metody UpdateMenu () jeden wiersz kodu:

public void UpdateMenu() {
Menu.Clear();
for (int i = 0; i < NumberOfItems; i++) {
Menu.Add(CreateMenultem());

Nie zapomnij zaimplementowac
interfejsu INotifyPropertyChanged.

}

GeneratedDate = DateTime.Now; ) ) . .
Mechanizm wiqzania danych dziata tylko wtedy,

OnPropertyChanged ("GeneratedDate™) ; : ) gdy koytrolki implementujg ten interfejs. Jesli do
} deklaracji klasy nie dodasz : INotifyPropertyChanged,
' to powigzane kontrolki nie bedq aktualizowane

— i to nawet jesli obiekt danych bedzie zglaszal zdarzenia
PropertyChanged.

. lwagd!

Teraz po wygenerowaniu nowego menu powinna si¢
takze zmieni¢ data.
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Aplikacja Idz na ryby spotyka XAML

Zakohcz przerabianie gry ldZ na ryby! do postaci aplikacji dla Sklepu Windows. Bedziesz musiat zmodyfikowaé
kod XAML przygotowany wczesniej w tym rozdziale, dodajac do niego powiazania danych, skopiowaé wszystkie
klasy i typy wyliczeniowe z aplikacji napisanej w rozdziale 8. (lub pobra¢ je z serwera FTP wydawnictwa Helion)

i zaktualizowa¢ klasy P1ayer oraz Game.

Cwiczenia

o Dodaj istniejace pliki klas i dostosuj deklarowana w nich przestrzen nazw do biezacej aplikacji.
Do swojego projektu dodaj nastepujace pliki, pochodzace z gry IdZ na ryby!, ktéra napisate§ w rozdziale 8.:
Values.cs, Suits.cs, Card.cs, Deck.cs, CardComparer_bySuit.cs, CardComparer_byValue.cs, Game.cs oraz Player.cs.
Mozesz skorzystac z opcji Add Existing Item dostepnej w oknie Solution Explorer, jednak w kazdym z tych plikéw
bedziesz musial zmieni¢ przestrzen nazw, dostosowujac ja do przestrzeni uzywanej w projekcie (jak juz robite$
w przypadku kilku innych projektow w tej ksiazce).

Sprébuj zbudowad projekt. W plikach Game.cs oraz Player.cs powinny pojawi¢ si¢ bledy, przypominajace te
przedstawione ponizej:

(%) 1 The type or namespace name 'Forms’ does not exist in the namespace 'System.Windows' (are you missing an assembly reference?)

€92 Thetype or namespace name ‘TextBox' could not be found (are you missing a using directive or an assembly reference?)
£33 Thetype or namespace name 'TextBox' could not be found (are you missing a using directive or an assembly reference?)

e Usun odwotania do wszystkich klas i obiektéow WinForms i dodaj do klasy Game
odpowiednie instrukcje using.

Nie znajdujemy si¢ juz w §wiecie WinForms, dlatego tez musisz usunaé z plikéw Game.cs oraz Player.cs instrukcje using
System.Windows . Forms. Bedziesz takze musiat usunaé wszystkie odwotania do kontrolek TextBox. Oprdcz tego konieczne
bedzie dodanie do klasy Game interfejsu INotifyPropertyChaned oraz kolekcji ObservableCollection<T>, a to oznacza,
Ze na poczatku pliku Game.cs bedziesz musiat dodaé nastgpujace instrukcje using:

using System.ComponentModel;
using System.Collections.ObjectModel;

9 Dodaj instancje klasy Game jako zas6b statyczny i okresl kontekst danych.

Zmodyfikuj kod XAML strony, dodajac do niego instancje klasy Game jako zaséb statyczny, i uzyj jej jako kontekstu
danych dla siatki zawierajacej stron¢ 1dz na ryby!, ktéra przygotowates§ we wezesniejszej czegsci rozdziatu. Oto kod XAML
definiujacy zasob statyczny: <local:Game x:Name="game"/>. Bedziesz takze potrzebowat nowego konstruktora w klasie
Game, gdyz zasoby moga by¢ tworzone tylko wtedy, gdy klasa definiuje konstruktor bezargumentowy:

public Game() {
PlayerName = "Edek";
Hand = new ObservableCollection<string>();
ResetGame();

}

0 Do klasy Game dodaj publiczne wtasciwosci, ktérych uzyjesz do zdefiniowania powigzan danych
z kontrolkami.

Oto wlasciwosci, ktére powiazesz z kontrolkami na stronie:

public bool GameInProgress { get; private set; }

public bool GameNotStarted { get { return !GameInProgress; } }
public string PlayerName { get; set; }

public ObservableCollection<string> Hand { get; private set; }
public string Books { get { return DescribeBooks(); } }

public string GameProgress { get; private set; }
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e Uzyj mechanizmu wiazania danych, by aktywowac¢ i dezaktywowa¢ kontrolki TextBox,
ListBox oraz Button.

Chcesz, by pole tekstowe Imie oraz przycisk Rozpocznij gre byly aktywne wytacznie wtedy, gdy gra jeszcze nie zostala
rozpoczeta, oraz by kontrola ListBox Reka i przycisk Zazqdaj karty byly aktywne tylko wtedy, gdy gra zostala juz
rozpoczeta. Dodasz do klasy Game kod okreslajacy wartos¢ wiasciwos$ci GameInProgress. Przyjrzyj si¢ whasciwosci
GameNotStarted. Przekonaj sie, jak ona dziala, a nastepnie dodaj nastepujace powigzania danych do kontrolek
TextBox, ListBox oraz dwdch kontrolek Button.

Kazdej z nich o o
bedziesz IsEnabled="{Binding GameInProgress}" IsEnabled="{Binding GameNotStarted}"
musiat uzyé IsEnabled="{Binding GameInProgress}" IsEnabled="{Binding GameNotStarted}"

dwa razy.
O Zmodyfikuj klase Player, by zmuszata klas¢ Game do wyswietlania postepow w grze.

Woezesniejsza wersja klasy PTayer, uzywana w aplikacji WinForms, uzywata kontrolki TextBox przekazywanej

w wywotaniu jej konstruktora. Zmien ja, by przekazywana byta referencja typu Game, zapisywana nast¢pnie

w polu prywatnym. (Spéjrz na przedstawiona ponizej metodg StartGame (), by zobaczy¢, jak ma by¢ uzywany

ten nowy konstruktor podczas dodawania graczy). Odszukaj wiersze zawierajace odwolania do kontrolki TextBox
i zastap je wywotaniami metody AddProgress () obiektu Game.

@  Zmodyfikuj klase Game.

Zmien typ wynikowy metody P1ayOneRound() z boo1 na void, a nastgpnie zmodyfikuj jej kod tak,

by postepy w grze byly wyswietlane przez metode AddProgress (), a nie poprzez odwotywanie si¢ do kontrolki
TextBox. Jesli gracz wygrat, wySwietl postep gry, przywrdc ja do stanu poczatkowego i zakoficz dziatanie metody.
W przeciwnym razie od$wiez kolekcje Hand i wy$wietl informacje o kartach gracza.

Bedziesz takze musiat doda¢ lub zaktualizowac ponizsze cztery metody i okresli¢, do czego one shuza i jak maja dziatac.

public void StartGame() { public void ClearProgress() {
ClearProgress(); GameProgress = String.Empty;
GameInProgress = true; OnPropertyChanged("GameProgress");
OnPropertyChanged("GameInProgress"); }

OnPropertyChanged("GameNotStarted");

Random random = new Random();

players = new List<Player>();

players.Add(new Player(PlayerName, random, this));

Bedziesz takze musial zaimplementowac

players.Add(new Player("Bartek", random, this)); interfejs INotifyPropertyChanged

players.Add(new Player("Janek", random, this)); i dodac t¢ samg metode

Deal(); p .

Dlayera[0] .SortHand () OnPropertyChanged ()', ktora, .d(.)daies

Hand.Clear(); do klasy MenuMaker. Uzywaja jej

foreach (String cardName in GetPlayerCardNames()) zaktualizowane metody i bedzie jej takze
Hand.Add (cardName) ; uzywaé metoda Pul10utBooks ().

if (!GameInProgress)
AddProgress (DescribePlayerHands());

} OnPropertyChanged("Books"); public void ResetGame()

GameInProgress = false;
OnPropertyChanged("GameInProgress");

public void AddProgress(string progress)

i OnPropertyChanged("GameNotStarted");
GameProgress = progress + books = new Dictionary<Values, Player>();
Environment.NewLine + stock = new Deck();
GameProgress; Hand.Clear();
OnPropertyChanged ("GameProgress"); }
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Rozwigzanie éwiczenia

Ponizej przedstawilismy caty kod ukryty, ktéry miates napisaé:

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

Rozwigzania game.StartGame() ;
¢wiczen b - : -
private void askForACard Click(object sender, RoutedEventArgs e) {
if (cards.SelectedIndex >= 0)
game.PlayOneRound(cards.SelectedIndex);
}
private void cards_Doub]eTapped(object sender, DoubleTappedRoutedEventArgs e) {
if (cards.SelectedIndex >= 0)
game.PlayOneRound(cards.SelectedIndex) ;

}

A oto zmiany, ktére miate$ wprowadzi¢ w klasie P1ayer:

class Player {
private string name;
public string Name { get { return name; } }
private Random random;
private Deck cards;
private Game game;
public Player(String name, Random random, Game game) {
this.name = name;
this.random = random;
this.game = game;
this.cards = new Deck(new Card[] { });
game.AddProgress(name + " przytaczyl sie do gry");
}
public Deck DoYouHaveAny(Values value)
{
Deck cardsIHave = cards.PullQutValues(value);
game.AddProgress(Name + " ma " + cardsIHave.Count + " " + Card.Plural(value, cardsIHave.Count));
return cardsIHave;
}
public void AskForACard(List<Player> players, int myIndex, Deck stock, Values value) {
game.AddProgress(Name + " pyta czy kto§ ma " + Card.Plural(value, 1));
int totalCardsGiven = 0;
for (int i = 0; i < players.Count; i++) {
if (i !'= myIndex) {
Player player = players[i];
Deck CardsGiven = player.DoYouHaveAny(value);
totalCardsGiven += CardsGiven.Count;
while (CardsGiven.Count > 0)
cards.Add(CardsGiven.Deal());
}
!
if (totalCardsGiven == 0) {
game.AddProgress (Name + " pobral karte z kupki.");
cards.Add(stock.Deal());

}

// ... reszta kodu klasy Player nie zostata zmieniona ...
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Oto zmiany w kodzie XAML strony:
<Grid Grid.Row="1" Margin="120,0,60,60" DataContext="{StaticResource ResourceKey=game}" >
<TextBlock Text="Imie" Margin="0,0,0,20" /Q Kontekstem danych dla siatki jest klasa
Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}"/> Game.gdy? wszystkie powiqzania
<StackPanel Orientation="Horizontal" Grid.Row="1"> odwotujq sie do wtasciwosci tej klasy.
Ta kontrolka <TextBox x:Name="playerName" FontSize="24" Width="500" MinWidth="300"
TextBox uzywa —> Text="{Binding PlayerName, Mode=TwoWay}" IsEnabled="{Binding GameNotStarted}" />

gﬁﬁﬂ:ﬁ;ﬁﬂ:owego <Button x:Name="startButton" Margin="20,0" IsEnabled="{Binding GameNotStarted}"

z wtasciwosciq Content="Rozpocznij gre!" Click="startButton Click" /> &

PlayerName. - e '
</StackPanel> To jest procedura obstugi zdarzen Click przycisku,
<TextBlock Text="Postepy gry" ktdry rozpoczyna gre.

Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}" Margin="0,20,0,20" Grid.Row="2" />
<Scrol1Viewer Grid.Row="3" FontSize="24" Background="White" Foreground="Black"
Content="{Binding GameProgress}" />
<TextBlock Text="Grupy" Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}" Kontrolki ScrollViewer

Margin="0,20,0,20" Grid.Row="4"/> prezentujqce postepy gry
. ) . oraz grupy sq powigzane
<Scroll1Viewer FontSize="24" Background="White" Foreground="Black" z wtasciwosciami

Grid.Row="5" Grid.RowSpan="2" Content="{Binding Books}" /> Progress oraz Books.
<TextBlock Text="Reka" Style="{StaticResource SubheaderTextStyle}"
Grid.Row="0" Grid.Column="2" Margin="0,0,0,20"/>
<ListBox Background="White" FontSize="24" Height="Auto" Margin="0,0,0,20"
x:Name="cards" Grid.Row="1" Grid.RowSpan="5" Grid.Column="2"
ItemsSource="{Binding Hand}" IsEnabled="{Binding GameInProgress}"
DoubleTapped="cards_DoubleTapped" />
<Button x:Name="askForACard" Content="Zazadaj karty" HorizontalAlignment="Stretch"
VerticalAlignment="Stretch" Grid.Row="6" Grid.Column="2"
Click="askForACard _Click" IsEnabled="{Binding GameInProgress}" />
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="5*"/>

/\ Wtasciwosé IsEnabled aktywuje

<ColumnDefinition Width="40"/> i dezaktywuje kontrolkg. Jest to wtasciwosc

<CoTumnDefinition Width="2*"/> fypc; 50,0162715 m:Z'"“ ja Z“fe"\fyPOWC;QZ?G

. R z wtadciwosciq tego samego typu dostepnq
</Grid.ColumnDefinitions> w kontrolce, by witqczac jq i wytqczaé na
<Grid.RowDefinitions> podstawie wartosci wtasciwosci.

<RowDefinition Height="Auto"/>

<RowDefinition Height="Auto"/>

<RowDefinition Height="Auto"/>

<RowDefinition/>

<RowDefinition Height="Auto"/>

<RowDefinition Height="Auto" MinHeight="150" />
<RowDefinition Height="Auto"/>

</Grid.RowDefinitions>
</Grid>
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Rozwigzanie éwiczenia

Ponizej przedstawilismy wszystkie zmiany, ktdre nalezato wprowadzi¢ w kodzie klasy Game,
wiacznie z kodem, ktéry podalismy juz w instrukcjach do ¢wiczenia.

Rozwigzania
(.".WICZen using System.ComponentModel; Te instrukci )
. . . . kcje sq niezbedne,
using System.Collections.ObjectModel; \__ by méc korzystaé z interfejsu
] INotifyPropertyChanged i klasy
class Game : INotifyPropertyChanged { ObservableCollection.
private List<Player> players;
private Dictionary<Values, Player> books;
private Deck stock;
public bool GameInProgress { get; private set; }
Te wiasciwosci public bool GameNotStarted { get { return !GameInProgress; } }
sq uzywane public string PlayerName { get; set; }
przez rr}echanizm public ObservableCollection<string> Hand { get; private set; }
wiqzania danych. public string Books { get { return DescribeBooks(); } }
public string GameProgress { get; private set; }
X To jest nowy konstruktor klasy
public Game() { Game. Tworzymy tylko jednq
PlayerName = "Edek"; / kolekcje i czyscimy jg w momencie
Hand = new ObservableCollection<string>(); przywracania poczqtkowego stanu
ResetGame () ; gry- Gdybysmy tworzyli nowy
’ obiekt, to formularz stracitby
Te metody } odwotanie do niego, a aktualizacje
zapewniajq zostatyby przerwane.
dziatanie public void AddProgress(string progress) {
mechanizmu GameProgress = progress + Environment.NewLine + GameProgress;
wiqgzania n "y,
dargch w grze. ) OnPropertyChanged ("GameProgress") ;
Nowe wiersze
sq dodawane - ~ . .
na gérze, public void ClearProgress() { Wszystkie programy, ktore napisates
dzigki czemu GameProgress = String.Empty; podczas lektury tej ksiazki, mozna
wezesniejsze OnPropertyChanged ("GameProgress") ; Pprzerobic na aplikacje dla Sklepu
zdarzenia sq } Windows napisane przy uzyciu jezyka
rzesuwane ku XAML. Mozna je jednak napisa¢
dotowi kontrolki b d. L Il ] bé P y
SecrollViewer. public void StartGame() { na bardzo wiele sposobow, co jest
ClearProgress () ; szczegolr]le Qrawdmwe w przypadkt_x
. . korzystania z jezyka XAML! To wiasnie
GameInProgress = true; 2, . .
" " dlatego pokazalismy Ci tak duzo kodu
OnPropertyChanged ("GameInProgress"); W ramach opisu éwiczenia
/‘ OnPropertyChanged ("GameNotStarted") ; P '
Oto metoda Random random = new Random();
StartGame(), ktérq players = new List<Player>();
P°k“zéa’,'é,mHCJ“g ) players.Add(new Player(PlayerName, random, this));
frf:epgs'?éby?yryc' players.Add(new Player("Bartek", random, this));
tworzy graczy, ’ players.Add(new Player("Janek", random, this));
rozdaje karty, Deal();
a nastepnie players[0].SortHand();
“kf‘;““zule Hand.Clear();
"?;Srf’f; 9y foreach (String cardName in GetPlayerCardNames())
Hand.Add (cardName) ;
if (!GameInProgress)
AddProgress (DescribePlayerHands()) ;
OnPropertyChanged ("Books") ;
}
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Projektowanie aplikaciji dla Sklepu Windows z uzyciem XAML

Ta metoda wczesniej zwracata warto$¢ typu bool, dzigki ktdrej formularz mdgt
aktualizowaé przebieg gry. Teraz musi ona jedynie wywofywac metodg AddProgress(),
(_ a o resztg zatroszczy sig mechanizm wiqzania danych.

public void PlayOneRound(int selectedPlayerCard) {

}

Values cardToAskFor = players[0].Peek(selectedPlayerCard).Value;
for (int i = 0; i < players.Count; i++) {
if (i == 0)
players[0] .AskForACard(players, 0, stock, cardToAskFor);
else
players[i].AskForACard(players, i, stock);
if (PullOutBooks(players[i])) {
AddProgress(players[i] .Name + " ma nowa grupe");
int card = 1;
while (card <= 5 && stock.Count > 0) {
players[i].TakeCard(stock.Deal());
card++;

}

} Grupy ulegty zmianie, a formularz musi
OnPropertyChanged ("Books") ; ion@tz’z'gff;;f{/ii%};n:gf zaktualizowac
players[0].SortHand();
if (stock.Count == 0) {
AddProgress("Na kupce nie ma juz zadnych kart. Gra skoiczona!");
AddProgress("Zwyciezca jest... " + GetWinnerName());
ResetGame() ;

return; rodic
} Oto zmiany wprowadzone w metodz
} PlayOneRound(), ktére aktualizuja
. Clear ) T o S TR T e
: ’ akonczona,
foreach (Str?ng cardN;me in GetPlayerCardNames()) Tgrupy,jeéu gra jeszcze trwa.
Hand.Add (cardName) ;

if (!GameInProgress)
AddProgress (DescribePlayerHands());

public void ResetGame() {

GameInProgress = false; .
; A t
OnPropertyChanged("GameInProgress"); ziéi%ij&J?i;fi;u5;zi23ame()

OnPropertyChanged ("GameNotStarted") ; Czysci ona grupy, reke i kupke kart.
books = new Dictionary<Values, Player>();
stock = new Deck();

Hand.Clear();
} To jest standardowy
wzorzec uzycia
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged; wtasciwosc

private void OnPropertyChanged(string propertyName) {

"4 PropertyChanged,

dstawi it
PropertyChangedEventHandler propertyChangedEvent = PropertyChanged; praeostawiony Juz

if (propertyChangedEvent != null) {
propertyChangedEvent (this, new PropertyChangedEventArgs(propertyName));

wczedniej w tym rozdziale.

}
// ... reszta kodu klasy Game nie zostata zmieniona ...
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A

abstrakcja, 366, Patrz tez: klasa
abstrakcyjna, metoda abstrakcyjna
get, 261, 264, 267, 612
set, 261, 263, 267, 283
animacja, 27, 140, 816
obiektow, 808
wartosci
obiektow, 808
zmiennoprzecinkowych, 807
aplikacja, 27, 45, 134
architektura, 230
cykl zycia, 552
zarzadzanie, 748
dla Sklepu Windows, 519
konsolowa, 304, 305, 306, 410,
684, 878
nawigacja trojpoziomowa, 727
o luznych powiazaniach, 27
publikowanie, 90
pusta, 54
Split App, Patrz: szablon Split App
struktura, 52
tworzenie, 96, 115, 129, 135, 720
uruchamianie na innym
komputerze, 91
Windows Forms, Patrz: Windows
Forms Application
Windows Phone, Patrz: Windows
Phone
wykorzystujaca strony, 686
zawieszenie, 748, 749
assembly, Patrz: ztozenie
atrybut, 477
DataContract, 577
DataMember, 577
Dllimport, 646

B

biblioteka
.NET, 76
for Windows Desktop, 99
for Windows Store, 99
klas, 351, 882, 883

Kup ksigzke

x
Skorowidz

Blend for Visual Studio, 824
blok
catch, 614, 617, 618, 620, 622, 625,
626, 631, 633, 634
finally, 620, 622, 631, 633
try, 614, 617, 618, 620, 622, 631,
633
using, 632, 633, Patrz tez: stowo
kluczowe using
btad, 76, 81, 539, 617
inconsistent accessibility, 230
kompilacji, 109, 230

Cc

CLR, 99, 210, 211, 646, 659, 885

code-behind, Patrz: kod ukryty

Common Language Runtime, Patrz:
CLR

D

dane
kontekst, Patrz: kontekst danych
kontrakt, 567, 577
serializacja, Patrz: serializacja
kontraktu danych
taczenie, 705
modyfikacja, 681
sortowanie, Patrz: lista sortowanie
szablon, Patrz: szablon danych
wiazanie, Patrz: wigzanie danych
data binding, Patrz: wigzanie danych
debugger, 92, 111, 112, 397, 405, 411,
526, 528, 605, 609, 610, 617, 618,
751, 761, 767
ikony, 609
krokowe wykonanie programu, 617
delegat, 737, 758, 759, 760, 764, 766,
768, 770, 869, 898
deserializacja, 472, 473, 476, 614
diagram klas, 149, 164, 166, 320,
341, 370
diament $mierci piekielny, 364
drzewo obiektéw, 752, 753
dyrektywa, Patrz: stowo kluczowe

,*.

dziedziczenie, 16, 275, 285, 286, 287,
294, 297, 303, 308, 327, 331, 366,
608, 655, 671

interfejséw, Patrz: interfejs
dziedziczenie
wielokrotne, 364
dzwigk, 857

E
ekran
dotykowy, 848, 852, 860
startowy, 89
tytutowy, 89
element wyliczeniowy, 387
elipsa, 825
enumerator, 413, 681, 893, 894
etykieta, 131

F

factory method, Patrz: wzorzec metody
wytworczej
finalizator, 646, 647, 648, 649, 650,
652, 653
format
ASCII, 492
big endian, 492
binarny, 480, 481, Patrz tez: system
dwojkowy
little endian, 492
Unicode, 480, 481, 492
UTF-8, 492
formularz, 172, 177, 209, 210, 265, 266,
524, 745
kolor tta, 140
przycisk
maksymalizacji, 148
minimalizacji, 148
z kontrolka, 219
zaktadka, 281
funkcja zwrotna, 764, 766, 767, 768

G
GAC, 883
garbage collection, Patrz: od§miecanie
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Skorowidz

GDI+, 896

geocaching, 256

Global Assembly Cache, Patrz: GAC

Go To Definition, 461

GPS, 256

gra Invaders, Patrz: Invaders

graf, 475, 476, 524, 527, 552, 576, 581,
755

Graphical User Interface, Patrz: GUI

GUI, 52, 152, 228

H

heisenbug, 612

hermetyzacja, 15, 235, 247, 249, 250,
252, 255, 256, 257, 259, 260, 261,
263, 267, 354, 366, 374, 587, 668, 786

automatyczna, 263

hex dump, Patrz: widok szesnastkowy

hierarchia klas, Patrz: klasa hierarchia

Hyper-V, 861

l
indeksator, 894
instrukcja, 11, 123, 267, 631, Patrz tez:
stowo kluczowe
blok, 104
break, 469, 470
if/else, 114, 118, 189, 210, 279, 468
new, Patrz: stowo kluczowe new
return, 103, 146, 147, 469
skoku, 878
switch, 469, 470
szablon, Patrz: szablon instrukcji
throw, 626, 631
using, Patrz: stowo kluczowe using
warunkowa, 880, 897
yield return, 894
IntelliSense, Patrz: okno IntelliSense
interfejs, 17, 329, 332, 333, 334, 336,
348, 354, 356
dziedziczenie, 341
ICollection, 893
IComparable, 405
IComparer, 406, 407, 408, 409
IDisposable, 461, 462, 632, 633, 648
IEnumerable, 413, 414, 431, 435,
438, 681, 682, 694, 893
IEquatable, 890
implementacja, 334, 348, 401
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INotifyPropertyChanged, 556, 557,
785
instancja, 338, 354
ISemanticZoomInformation, 713
IStorageFile, 578, 579
IStorageFolder, 578, 579, 580
IStorageltem, 579
IValueConverter, 798
nazwa, 333
publiczny, 333
referencja, 338, 339, 354
rozszerzajacy, 671
rzutowanie, 347
uzytkownika, 45, 787, 790, 814, 886
graficzny, Patrz: GUI
wbudowany w .NET, 333
wiasciwosc, 340
Invaders, 29, 836
iteracja, 119, 121, 212, 398, 682, 685,
695, 705, 708, 845, 878, 893

J

jezyk
XAML, Patrz: XAML
XML, Patrz: XML

K

kalkulator, 183

kanatl RSS, 901

karta, 100, 281

klasa, 11, 17, 102, 103, 107, 123, 135,

272, 549, 668

abstrakcyjna, 356, 358
atrybut, Patrz: atrybut
bazowa, 286, 289, 299, 310, 345, 655
BinaryFormatter, 476, 567, 614
BinaryReader, 484
BinaryWriter, 483
Binding, 543
ContainerControl, 527
Control, 524
diagram, Patrz: diagram klas
Directory, 456
DoubleAnimation, 807
EventArgs, 734
Exception, 608, 631
Excuse, 493, 589
File, 456, 492, 570
Filelnfo, 456, 492

FilelO, 570, 572

FileOpenPicker, 572

FileSavePicker, 572

FileStream, 492

hermetyczna, 258, 354, 493, 548

hierarchia, 287, 292, 309, 345

instancja, 152, 552, 671

pole, Patrz: pole

tworzenie, 154

ItemsControl, 821

KnownFolders, 580

List, 394

Math, 117

MenuMaker, 546, 547, 553, 556

MessageBox, 133, 136, 570

modelu, 797, 897

modelu widoku, 797

nadpisywanie, 823

nadrzedna, Patrz: klasa bazowa

nazwa, 162

Object, 288, 411

ObservableCollection, 543, 820

pochodna, Patrz: klasa potomna

potomna, 286, 290, 293, 299, 351

przestanianie, 290, 298

public, 107, Patrz tez: stowo
kluczowe public

rozszerzanie, 293

ScrollableControl, 527

Selector, 821

SerializationException, 618

SettingsPage, 770

sktadowe, 351

zasieg, 352

statyczna, 456, 670, 770

Stream, 443

StreamReader, 449, 457

StreamWriter, 445, 446

struktura, 164

strumieni .NET, 19

System.Windows.Form, 527

Task, 587

TextBlock, 528, 533

tworzenie, 176

typ, 687

Type, 889

UlElement, 823

UserControl, 781, 786

wbudowana, Patrz: zestaw
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widoku, 797, 820
Windows.Storage, 570
zagniezdzanie, 402, 632, 889
klawiatura, 848, 852
klucz, 702, 707
Rejestru systemowego, 883
klucz-wartosé, 413
kod
IL, 885
maszynowy, 885
ukryty, 543
znacznikowy, 543
Zrédtowy, 885
kolejka, 435, 436
kolekcja, 18, 543, 556, 680, 684, 694
Children, 545, 814, 817, 820, 821
generyczna, 398, 401, 435
inicjalizator, 402
ObservableCollections, 776, 787, 823
kolizja, 840, 845
kolor, 140
komentarz, 102, 111
kompilator, 98, 269, 682, 885
komponent, Patrz: kontrolka
konkatenacja, Patrz: taficuch znakéw
konkatenacja
konsola, 262
konstruktor, 265, 266, 310, 386, 619
bezargumentowy, 267, 553, 817
klasy
bazowej, 311
potomnej, 311
przeciazony, 471, 817
StreamWriter, 445
kontekst danych, 542, 547, 550, 551,
552,553
kontrakt danych, Patrz: dane kontrakt
serializacja, Patrz: serializacja
kontraktu danych
kontrolka, 52, 66, 96, 99, 115, 132, 219,
454, 530
AnimatedImage, 825, 849
AppBar, 572
BackgroundWorker, 886
Border, 544, 572, 753
Button, 532
Canvas, 63, 65, 66, 85, 545, 814,
818, 826
CheckBox, 125, 281
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ComboBox, 321, 371, 375, 423, 543

ContentControl, 65

dodawanie, 62, 63

Grid, 52, 65, 528, 532, 535, 536,
538, 544, 545, 555, 753, 814

GridView, 713, 821

interfejsu uzytkownika, 814

kontekst danych, 542

kontenera, 59

kopiowanie, 281

ListBox, 216, 543, 821

ListView, 692, 713, 777, 821

niewizualna, Patrz: komponent

NumericUpDown, 148

NumericUpDown, 281

OpenFileDialog, 454

PictureBox, 138, 228, 230, 232,
289, 498

Polygon, 825

Popup, 838, 850

ProgressBar, 52, 66, 692, 886, Patrz
tez: pasek postepu

ScrollViewer, 532, 533, 535, 542,
543, 544, 572

StackPanel, 52, 65, 539, 555, 753,
777, 814

StatusStrip, 216

szablon, Patrz: szablon kontrolek

TextBlock, 63, 65, 67, 117, 542,
543, 544, 545

TextBox, 148, 281, 459, 532, 542,
543, 547, 551

Timer, 215, 216, 231

ToggleSwitch, 753

tworzenie, 781

uzytkownika, 781, 786, 817

z zawartoscia, 544

zagniezdzanie, 545

zoom semantyczny, 712, 714

konwerter, 27, 773, 798, 800

BooleanNotConverter, 800

BooleanVisibilityConverter, 800

wartosci, 798

kowariancja, 414

L

library assembly, Patrz: ztozenie
biblioteczne
licznik czasu, 53, 80, 82

Skorowidz

LINQ, 25, 680, 681, 685, 694, 695, 698,
701, 845, 898
LINQ to XML, 900, 901
LINQPad, 718
Linux, 885
lista, 393, 394, 395, 395, 396, 397, 398,
401, 422, 439
ArrayList, 401
niegeneryczna, Patrz: lista
ArrayList
sortowanie, 404, 408, 681
stata, 401
wyliczeniowa, 387
literal, 183, 189, 211, 240, 241, 242,
243, 889

t

fadowanie bezposrednie, 91

faficuch
strumieni, 450
znakéw, 110, 147, 205, 243, 386,

411, 457, 483, 549

dzielenie na fragmenty, 471
konkatenacja, 188, 411
konwersja na tablice bajtow, 457

M
Macintosh, 885
managed resources, Patrz: zasoby
zarzadzane
manifest
aplikacji, 53
pakietu, 580, 586
maszyna wirtualna, 99, 210
metoda, 11, 73, 102, 103, 211, 267, 351
abstrakcyjna, 356, 359
anonimowa, 768, 898, 899
AppendAllText, 456
AppendLines, 570
AppendLinesAsync, 570
Application.DoEvents, 140, 377,
382, 886,
argument, 188, Patrz tez: metoda
parametr
nazwany, 664
przekazywany przez referencje,
656, 657, 660, 661, 662, 663
przekazywany przez wartos¢, 656,
657, 660, 661, 662, 663
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metoda

Array.Resize, 392

asynchroniczna, 22, 565, 578, 587,
592

Close, 445, 457, 492

Color.FromArgb, 140

Compare, 406

CompareTo, 405

Console.Error.WriteLine, 490

Console.ReadKey, 409, 410

Console.WriteLine, 262, 409, 411,
412, 431, 662

CreateDirectory, 456

definicja, 461

deklaracja, 147

Delete, 456

Deserialize, 476

Dispose, 461, 462, 633, 648, 650,
651, 652

Enum.Parse, 472

Equals, 890

Exists, 456

File.Create, 483, 485

File.OpenWrite, 483, 485

GC.Collect, 646, 653

GetEnumerator, 413, 681, 893

GetFiles, 456

GetHashCode, 890

GetLastAccessTime, 456

GetLastWriteTime, 456

GetLeft, 826

GetType, 889

InitializeComponent, 528

IsNullOrEmpty, 320, 351

List.Sort, 405, 407

Main, 135, 139, 304

MessageBox.Show, 137, 189, 431

MessageBox.Show, 137

MoveNext, 413, 894

Navigate, 687

nazwa, 81, 162, 269, 587, 897

Object.ReferenceEquals, 890, 8§92

obstlugujaca zdarzenie, 735

OnLaunched, 748, 751

OpenFile, 575

parametr, 103, 189, 207, 220, Patrz
tez: metoda argument

logiczny, 241

opcjonalny, 664
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wyjéciowy, 662

pomocnicza, 822

prywatna, 251, 252, 844, 845

przeciazona, 389

tworzenie, 415

przestanianie, 290, 298, 306, 309,
310, 331, 411, 892

publiczna, 252, 259

nazwa, 269

Read, 443

ReadAllBytes, 481, 492

ReadAllText, 459, 481, 492

ReadBlock, 489

ReadExcuseAsync, 595, 618

ReadText, 570

ReadTextAsync, 570

RemoveAt, 398

rozszerzajaca, 670, 671, 672, 681

SaveCurrentExcuseAsync, 595

SaveFile, 575

Seek, 443

Serialize, 476

SetLeft, 826

SetTarget, 817

SetTargetProperty, 817

ShowAsync, 615

ShowDialog, 453, 454, 455

Sleep, 140, 142, 289, 377, 612

Sort, 405, 407, 408

Split, 471

statyczna, 157, 159, 249, 303,
670

Stream.Read, 490, 492

String.Format, 411

sygnatura, 267, 735

szkielet, 73, 74

ToArray, 401

ToList, 843

ToString, 188, 411, 412

TryParse, 663

ukrywanie, 306, 307, 309

warto$¢ zwracana, 103, 146

wirtualna, 303

Write, 443, 445, 457

WriteAllBytes, 492

WriteAllText, 459, 492

WriteExcuseAsync, 595

WriteLine, 445, 457

wytworcza, 822, 856

Microsoft Developer Network, Patrz:

MSDN

model, 777, 786, 788, 792

widoku, 777, 786, 787, 788, 809,

846, 851

modyfikator, 662

async, 568

dostepu, 351, 352, 884

internal, 852, 884

out, 662
public, 884
ref, 663
sealed, 670
Mono, 885
MSDN, 90
MVC, 787

MVVM, 27,773, 777, 787, 7190, 797,

822, 838

N

notacja

Pascal, 260, 269
wielbtadzia, 260, 269

@

obiekt, 15, 26, 143, 150, 158, 195, 197,

198, 210, 549, 639, 655, 659
Button, 526
definicja, 461
Exception, 604, 608, 612, 625, 656
FileStream, 444, 445, 450, 456
Frame, 687
graf, Patrz: graf
inicjalizator, 175, 177, 264, 691
OpenFileDialog, 455, 457
Page, 528
poréwnywanie, 404, 408
SaveFileDialog, 455
stan, 474
Stream, Patrz: strumien
StreamReader, 489, 492
StreamWriter, 483, 492
tworzenie, 150, 151, 160, 175, 242
usuwanie, 461, 646, 647, 648

odSmiecanie, 198, 201, 210, 211, 646,

647, 650, 653

okno

Designer, 54, 123, 536, 537, 552, 872
Device, 537
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dialogowe, 453, 454
tworzenie, 457
Document Outline, 66, 67, 84, 572
Error List, 76, 82, 101, 104, 264
IntelliSense, 74, 76, 86, 101, 255,
265, 389, 553
MessageBox, 148, 160, 171, 187, 648
MessageDialog, 768
O aplikacji, 850
Output, 262
Properties, 64, 218, 572
Reference Manager, 883
Solution Explorer, 54, 56, 100, 324,
351, 778, 882, 884
Solution Manager, 303
Toolbox, 125, 767
Watch, 112, 527, 528, 555, 611,
612, 617, 648
$exception, 604
this, 527
wiersza polecen, 306, 885
OOP, Patrz: programowanie obiektowe
opakowywanie, 667, 668
operator, Patrz tez: znak
-, 110
1,110
1=, 118, 892
&&, 118, 141
*=_110
[, 118
+, 110, 187, 188, 411, 457
++, 110
+=, 110
=, 114, 123, 188
-=,194
==, 114, 118, 123, 890, 892
await, 568, 587, 615
lambda, 899
logiczny, 85, 118, 880
new, 157
przecigzanie, 892
przypisania, Patrz: operator ==
warunkowy, 118

P

pamieci oczyszczanie, Patrz:
odSmiecanie
pasek
aplikacji, 591, 802

Kup ksigzke

narzedzi
Debug, 609
Debug Location, 751
postepu, 66
przewijania, 692
petla, 113
for, 121
foreach, 397, 398, 411, 435, 843,
893, 894
nieskonczona, 121, 140, 141
while, 113, 119, 123, 141, 279
piksel, 537
platforma .NET, 11, 99
plik, 415, 441, 442, 443, 444, 445, 446,
449, 450, 456, 457, 459, 570, 579
.cs, 53, 544
.Designer.cs, 324
.DLL, 882, 884
.EXE, 53, 882, 884
.png, 53
resx, 324
App.xaml.cs, 46
binarny, 480, 481, 482, 484, 485,
486, 487, 576
Forml1.cs, 303
MainPage.xaml, 46, 54, 55, 56, 75,
96, 107, 687
MainPage.Xaml.cs, 46, 75, 96, 107,
529, 550
Package.manifest, 580
Program.cs, 134
Program.cs, 134, 303, 304
SplitPage.xaml, 721
StandardStyles.xaml, 573
system, Patrz: system plikow
Sciezka dostepu, 570
tekstowy, 431
wykonywalny, 98
XML, 576, 577, 581
zamykanie, 444
podklasa, Patrz: klasa potomna
pole, 158, 211, 351, 354
nazwa, 897
prywatne, 249, 251, 255, 260, 779,
851
inicjalizacja, 265
nazwa, 269
przestanianie, 266, 273
publiczne, 264, 542

Skorowidz

tekstowe, 172, 173
tworzenie, 159, 267
wewnetrzne, 261, 372
wyboru, 125, 131, 246, 247
polimorfizm, 366, 367, 393, 655, 669
powiazanie dwukierunkowe, 543, 547
procedura obstugi zdarzen, 84, 132,
262, 589, 731, 735, 746, 750, 848
tancuch, 737, 746
nazwa, 735
PointerEntered, 85, 86
PointerPressed, 85
standardowa, 737
tworzenie, 738
process assembly, Patrz: ztozenie
wykonywalne
program, 98
Blend for Visual Studio, Patrz:
Blend for Visual Studio
debugowanie, Patrz: debugger
LINQPad, Patrz: LINQPad
odporny, 614, 666
zatrzymywanie, 77, 81
programowanie
obiektowe, 366
specyfikacja, 424
prostokat, 825
przeciazanie, 389
przestrzen nazw, 11, 102, 107, 123,
135, 324, 415, 552, 586, 672, 797, 882
System, 117, 123, 476
System.ComponentModel, 557
SYSTEM.IO, 566
System.Linq, 123
System.Runtime.Serialization, 618
using, 552
Windows.Foundation, 827
Windows.Storage, 579, 580
Windows.UI ApplicationSettings,
770
Windows.UI. Xaml, 823, 829
Windows.UI.Xaml.Controls, 687
Windows.UI.Xaml.Data, 798
przetwarzanie skrécone, 879, 880
przycisk, 117, 125, 131, 172, 177, 777
maksymalizacji formularza, 148
minimalizacji formularza, 148
przycisk Undo, 123
pulapka, 610, 611, 612, 756

909
Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rt/cshru3
http://helion.pl/rf/cshru3

Skorowidz

punkt
przerwania, 111, 527
wejscia, 134, 135, 136, 139, 303

Q

Queue, Patrz: kolejka

R
refaktoryzacja, 896
referencja, 196, 197, 198, 204,
207, 209, 211, 347, 354, 371, 647,
655, 656, 669, Patrz tez: zmienna
referencyjna
do klasy pochodnej, 302
do kontrolki, 219
do samego siebie, 209
null, 392, 665
obiektu wywotujacego zdarzenie,
737
wielokrotna, 199
rekurencja, 661
relacja, 294
Remote Debugger, 91
rodzic, 288, Patrz tez: klasa bazowa
routed events, Patrz: zdarzenie
trasowane
rzutowanie, 388, 476, 892
w dot, 346, 347, 348, 367, 371
w gore, 345, 347, 348, 367, 414, 734

S
sekwencja, 694
formatujaca, 117
semantic zoom, Patrz: kontrolka zoom
semantyczny
separacja zagadnien, 272, 316, 589, 786
serializacja, 472, 473, 474, 475, 476,
485, 545, 567, 576, 581, 650, 651
klasy, 476, 577
kontraktu danych, 576, 578, 581,
582
wyjatek, 614
siatka, 55, 58, 534, 777
kolumna, 59, 60, 115, 534
534, 537
system, 536, 537
wiersz, 58, 115
wysokosé, 60, 535, 537
wymiary, 60
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sideloading, Patrz: tadowanie
bezposrednie
Sklep Windows, 90, 96, 129, 517, 519,
528, 530, 536, 546, 552, 567, 568,
570, 578, 579, 580, 684, 686, 748,
770, 874
stownik, 421, 422, 423
dhugosé, 413
element, 413
pobranie listy kluczy, 413
values, 685
wyszukiwanie na podstawie klucza,
413
stowo kluczowe, 190, 211, 221
abstract, 359
as, 343, 346, 347, 669
await, Patrz: operator await
base, 310
break, 878
by, 707
case, 469, 470
continue, 878
event, 734
EventHandler, 734, 737, 744
group, 707
interface, 333
internal, 351
is, 340, 343, 347, 668
join, 705, 707, 708
new, 150, 157, 307, 311, 338, 402,
691
null, 210, 392, 665
object, 660
on ... equals, 707
override, 298, 304, 307, 308, 309,
736, 752
partial, 107, 123
private, 258, 351, 353, 354, 768
protected, 351, 352, 353, 354
public, 228, 230, 258, 351, 354,
Patrz tez: klasa public
readonly, 823
ref, 663
sealed, 351
select new, 707
static, 157, 159
struct, 655
this, 209, 211, 266, 269, 352, 527,
653, 670, 737

typeof, 687
using, 76, 102, 135, 415, 462, 631,
633, 648, 829
var, 211, 682, 708
virtual, 298, 304, 308, 309
splash screen, Patrz: ekran tytutowy
sprajt, 823
sprite, Patrz: sprajt
SQL, 685
Stack, Patrz: stos
stata, 240, 242
Environment.NewLine, 431
stan, 787, 790, 792
sterta, 160, 196, 659, 668
stos, 435, 437, 659, 661, 668
wywolanf, 612
strona
Basic Page, 55, 818, 846
szablon, 55, 846
gléwna, Patrz: Basic Page
nagltéwek, 65
nawigacja, 686, 687
uktad, 71, 534
struktura, 655, 656, 657, 658, 668, 669,
890
Nullable, 665
Point, 827
Rect, 827
Size, 827
strumien, 442, 443, 450, 476, 632, 656
plikéw, 450, 456, 487
sieciowy, 443, 450
StreamReader, 449
StreamWriter, 446, 457
zamykanie, 462
system
dwojkowy, 19, 480, Patrz tez:
format binarny
Linux, 885
plikow, 462, 578
siatki, Patrz: siatka system
szesnastkowy, 19, 480, 487, 488,
Patrz tez: widok szesnastkowy
szablon
Basic Page, 55, 846
danych, 554
Grid App, 727
instrukgeji, 113
Items Page, 727
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kontrolek, 27, 67, 88, 773
Split App, 720, 723
Split Page, 727

T
tablica, 205, 207, 391, 395, 396, 401,
681
args, 490
bajtow, 482
dhugosé, 206, 392
metod wirtualnych, 303
zmiennych referencyjnych, 206,
318, 338
znakow, 480
typ, 211, 682, 889
anonimowy, 691, 708, 898, 899
bool, 182, 184, 656
byte, 182, 211, 388
char, 183, 184, 481
DateTime, 546, 548, 657, 890
decimal, 183, 184, 186, 243, 244,
656
double, 182, 183, 187, 663, 890
enum, Patrz: typ wyliczeniowy
EventHandler, Patrz: stowo
kluczowe EventHandler
float, 183, 184, 187
generyczny, 398
int, 182, 186, 388, 411, 656, 890
long, 182, 211, 388
Nullable<DateTime >, 665
object, 183
referencyjny, 657, 660, 668
rzutowanie, 186, 187, 188
sbyte, 182
short, 182
string, 182, 184, 188, 481
rozszerzanie, 672
uint, 182
ulong, 182
ushort, 182
void, 146, 737
warto$ciowy, 211, 401, 411, 656,
657, 658, 660, 668
ze znakiem ?, 665
wyliczeniowy, 387, 388, 390, 401,
411, 431, 702
wynikowy, 146, 146, 265, 266
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v

user control, Patrz: kontrolka
uzytkownika

\'"/

Visual Designer, 45

Visual Studio Express, 38, 49

Visual Studio for Windows Desktop,
Patrz: Windows Desktop

Visual Studio for Windows Phone,
Patrz: Windows Phone

Visual Studio IDE, 44, 46, 47, 48, 73,
90, 96, 97, 98, 100, 104, 175, 527,
687, 897

Visual Studio Integrated Development
Environment, Patrz: Visual Studio IDE

Visual Studio Remote Debugger,
Patrz: Remote Debugger

vtable, Patrz: tablica metod wirtualnych

w
warstwa
modelu, 790
widoku, 868
widoku, 790, 797
watek, 888
wiazanie danych, 542, 543, 546, 551,
552, 554, 557, 574, 721, 776, 820
dwukierunkowe, 543, 547
widok, 777, 786, 809
szesnastkowy, 487
wielokat, 825
wiersz polecen, 306, 885
Windows 8 Camp Training Kit, 874
Windows App Certification Kit, 90
Windows Desktop, 129, 141, 882
Windows Forms Application, 99, 130,
182, 262, 303, 304, 524, 545
‘Windows Phone, 29, 859, 861
Windows Presentation Foundation,
Patrz: WPF
Windows Runtime, 99
WinForm, Patrz: Windows Forms
Application
wilasciwosc, 64, 96, 261, 267, 333, 340,
351, 354
automatyczna, 263, 372
tylko do odczytu, 263, 264
BackgroundImage, 498

Skorowidz

Content, 544, 545
Controls, 524
docelowa, 542, 543
dotaczona, 820
domyslna, 545
e.Handled, 757
FileName, 455
Filter, 454, 455, 459
FlowDirection, 459
InitialDirectory, 459
ItemsSource, 821
nazwa, 897
przestanianie, 354
publiczna, 269
sygnatura, 267
Text, 545
Title, 459
x:Key, 555
x:Name, 79, 547, 552, 555
xmlns:, 552
local, 552
zrodlowa, 542, 543
WPE, 38, 53, 55, 902
wyjatek, 23, 599, 604, 605, 607, 608,
616, 620, 622, 626, 634, 635, 653, 843
Formatexception, 663
IndexOutOfRangeException, 604
InvalidOperationException, 888
nieobstuzony, 612, 622, 625
NotImplementedException, 746,
798
NullReferenceException, 767
SerializationException, 614, 620
wyrazenie lambda, 768, 898, 899
wywolanie Application.DoEvents, 140
wzorzec, 153, 154
metody wytwdrczej, 822
Model-View-ViewModel, Patrz:
MVVM
model-widok-kontroler, Patrz: MVC
obserwatora, 768
projektowy, 768

X
XAML, 21, 45, 49, 53, 517, 528, 538
kod znacznikowy, Patrz: kod
znacznikowy
siatka, Patrz: siatka
XML, 49, 900
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Skorowidz

z

zablokowanie, 568
zapytanie, 681, 682, 683, 684, 705, 900

edycja, 718

from, 685, 698
orderby, 685, 698
select, 698, 701
where, 685, 698

zasoby

alokacja, 461

niezarzadzane, 646

statyczne, 552, 553, 555, 573,
716, 803

zarzadzane, 646

zwalnianie, 461

zdarzenie, 218, 745, 768, 792

bez procedur obstugi, 736

Click, 746, 793

CollectionChanged, 797

Completed, 867

dotknigcia ekranu, 848

funkcja zwrotna, Patrz: funkcja
Zwrotna

generowanie, 731, 732

kiwniecia, 848

klawiatury, 848

nadawca, 758

nastuchiwanie, 731, 732

NavigatedFrom, 750

obstuga, Patrz: procedura obstugi
zdarzef

odbiorca, 758

parametr, Patrz: delegat
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propagacja, 752, 757
PropertyChanged, 556, 797
prywatne, 768

publiczne, 734, 763
SizeChanged, 824, 833
subskrypcja, 731, 733, 737, 763
sygnatura, 737

Tick, 220

trasowane, 752, 753, 755, 757
typ, 744

zarzadzajace cyklem zycia procesu,

748
zegara, 800, 843, 852, 854
zgloszenie, 556

zestaw, Patrz: ztozenie
ztozenie, 351, 882, 883

biblioteczne, 882
wykonywalne, 882

zmienna, 108, 140, 172, 174, 184, 186,

195, 211

definicja, 461

logiczna, 110, 113

lokalna, 659

nazwa, 108, 113, 117, 269, 897

private, Patrz: stowo kluczowe
private

protected, Patrz: stowo kluczowe
protected

public, 251, 252, Patrz tez: klasa
public, stowo kluczowe public

referencyjna, 196, 205, 307, 338,
401, 474, Patrz tez: referencja

grupa, 206

typ, 108, 117, 682
wartosé, 109, 112

znacznik, 49

kolejnosci bajtow, 492
kontenera, 49
otwierajacy, 49
VisualState, 806
zamykajacy, 49

znak, Patrz tez: operator

5, 183

*, 534,537

*/, 111

/, 535

/%, 111

/1,102

;, 294, 334, 337, 348

?, 665

7,794

@, 446, 457

[, 104, 894

\\, 457

\n, 117, 183, 431, 457
\r\n, 431, 457

\t, 183, 457

779

{1}, 113,123

+=, 735, 737, 738, 739, 766, 767
apostrof, Patrz: znak *
dwukropek, Patrz: znak :
Unicode, 480, 481, 492
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Twoja przepustka do swiata C#!

C#.Rusz gtowa)

C# to odpowiedz firmy Microsoft na odnoszacy sukcesy
jezyk Java. Za pomoca C# mozesz pisac przenosny kod,
ktéry Twoi klienci uruchomia w dowolnym systemie. Jest
tylko jeden warunek — musza miec¢ dostep do srodowiska
uruchomieniowego .NET Framework, Mono lub DotGNU.
Innymi stowy, C# spelnit marzenia programistéw — raz
stworzony kod mozna uruchomi¢ bez dodatkowych nakta-
doéw na réznych platformach.
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-Rusz gltowa!”, zostalo zaktualizowane, poprawione oraz
rozszerzone o dodatkowy projekt na platforme Windows
Phone. Gdy pochtoniesz te kilkaset stron, zaczniesz swo-
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Ksiazka charakteryzuje sie doskonala przejrzystoscia oraz
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programowania obiektowego, operacje na plikach, obstuge
wyjatkow oraz prace z wieloma watkami — to tylko niektore
z poruszanych zagadnien. Ponadto przekonasz sie, jak
sprawnie stworzyé atrakcyjny interfejs uzytkownika, oraz
zrozumiesz, do czego stuzy jezyk LINQ. Jest to wySmienita
pozycja dla wszystkich czytelnikow chcacych rozpoczac
przygode z jezykiem C# oraz platforma .NET.

Poznaj mozliwosci jezyka C#!

siggnil p2

helion.
kaieogacr V
internae aua HEIIGI‘I

Sprawdi najnowsze promocje:
I(‘-Hr katalogowy: 2027 2\1 © hitp:ihalion.plipremoc]o

Ksighki najchgtniej czylana:
© htp:ihelion plibestaellory

-
Ksiggarnia internetowa:

http:i‘fhelinn.pl)

Zamdv informacie o nowodciach:
© hitpaihelion. plinowosci

-
Zamdwienia tokefoniczne:

0 801 339900
™ 0 601 339900 |

Informatyvka w Nnajlepszyvm wydaniu

Hellan SA

wl. Kodciuszki 1g, 44-100 Gliwica
tel: 32 23098 63

e-malil: helionEhebon.pl
hipcihelon.pl

———— K0D KORZYSCI

ISBN 978-83-246-8311-6

BEE8324Y683116

Dzieki tej ksiazce:
v

przygotujesz swoje
srodowisko pracy

w
poznasz sktadnie oraz
konstrukcje jezyka C#

v’ - - -
zaznajomisz sie z ele-
mentami programowania
obiektowego

v
wykorzystasz

mozliwosci jezyka LINQ
v

stworzysz projekt dla
Windows Phone

v
wykorzystasz potencjat

platformy .NET

I1Z 00'66 BU@D






