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Rozdzia� 2.

Platforma tworzenia
aplikacji w systemie
Windows 8

W poprzednich wersjach systemu Windows tworzyli�my i instalowali�my standardo-
we aplikacje okienkowe dzia�aj�ce w trybie pulpitu i wykorzystywali�my praktycznie
dowolny j�zyk programowania, taki jak C#, Visual Basic (platforma .NET) czy C,
C++ (aplikacje Win32). Ten typ aplikacji nie b�dzie dzia�a� na komputerach z systemem
Windows 8 RT (dla procesorów ARM) ze wzgl�du na inn� architektur� procesora.

Mieli�my te� (i dalej oczywi�cie mamy) aplikacje dzia�aj�ce w przegl�darce, urucha-
miane po przej�ciu na konkretn� stron� internetow�. Ten typ aplikacji tworzony jest za
pomoc� HTML i JavaScript. Takie aplikacje nadal mo�emy programowa� i b�d� one
dzia�a� w systemie Windows 8.

Jednak najciekawszym typem aplikacji, o których b�dziemy pisa� w tej ksi��ce, s�
tzw. aplikacje ze Sklepu Windows (ang. Windows Store App) — nowoczesne aplikacje
dla systemu Windows 8. Kluczem w tworzeniu aplikacji jest API Windows Runtime
(WinRT). To w�a�nie dzi�ki temu API mamy dost�p do us�ug systemowych, elemen-
tów zwi�zanych z przesy�aniem danych, wy�wietlaniem oraz przekazywaniem grafiki
i multimediów czy te� do sprz�tu zarówno zintegrowanego z urz�dzeniem (np. akcele-
rometr, GPS), jak i zewn�trznego (telewizor, drukarka, konsola Xbox).

My programi�ci mo�emy wykorzysta� a� trzy zupe�nie ró�ne technologie i j�zyki
programowania do tworzenia aplikacji z wykorzystaniem Windows Runtime:

C lub C++ oraz XAML

J�zyki C i C++ to jedne z najbardziej popularnych i najbardziej pot��nych j�zyków pro-
gramowania; stosowane s� do tworzenia oprogramowania na ró�nych poziomach — od
systemów operacyjnych, przez urz�dzenia przemys�owe, a� po nowoczesne aplikacje
mobilne.
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16 Tworzenie aplikacji dla systemu Windows 8

Wybieraj�c j�zyk C++, mo�emy tworzy� aplikacje w naturalny sposób, dogodny dla
programistów na co dzie	 korzystaj�cych z tego j�zyka.

C# lub Visual Basic oraz XAML

C# i Visual Basic to j�zyki obiektowe uruchamiane w �rodowisku .NET Framework.
Z za�o�enia ma to by� j�zyk prosty i nowoczesny.

Tworzenie aplikacji w tych j�zykach najbardziej przypomina tworzenie aplikacji na
platform� Windows Phone lub w technologii WPF. Mamy do dyspozycji pliki stron
tworzonych w XAML, z którymi ��cz� si� tzw. pliki code behind zawieraj�ce logik�
zwi�zan� z widokiem.

JavaScript oraz HTML i CSS

Umo�liwienie pisania aplikacji dla systemu Windows 8 w j�zyku JavaScript przy wy-
korzystaniu HTML i CSS do tworzenia wygl�du jest krokiem skierowanym g�ównie
do twórców aplikacji sieci Web. Z poziomu JavaScript (rozszerzonego o bibliotek�
WinJS) mo�emy uzyska� pe�ny dost�p do API i tworzy� kompletne aplikacje bez po-
trzeby nauki kolejnego j�zyka. Schemat podzia�u j�zyków w platformie Windows 8
zosta� przedstawiony na rysunku 2.1.

Rysunek 2.1. Platforma tworzenia aplikacji dla systemu Windows 8

W tej ksi��ce skupimy si� na tworzeniu aplikacji z wykorzystaniem C# oraz XAML.

Windows Runtime
Windows Runtime to zestaw API, który zawiera nast�puj�ce cechy:

� implementacj� nowego stylu nazwanego Modern UI;

� prosty interfejs modelu programowania dla deweloperów systemu Windows
(nie ma potrzeby uczenia si� Win32 czy tego, czym s� HDC, WndProc lub
LPARAM);
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� zarz�dzanie wygl�dem poprzez pliki XAML (podobne do Silverlight oraz WPF);

� zaprojektowanie na dzia�anie asynchroniczne;

� chronione API (sandbox). Mamy mo�liwo�� tworzenia aplikacji gotowych do
wystawienia na Windows Store, jednak nie stworzymy w ten sposób aplikacji
w standardzie COM (niskopoziomowe API).

W programowaniu wygl�du aplikacji WinRT umo�liwia pisanie kodu zarówno w HTML
z u�yciem stylów CSS, jak i w formacie XAML. W tej ksi��ce opisujemy j�zyk C#
do programowania aplikacji i XAML do definiowania jej wygl�du.

Asynchroniczno��
Jak wiemy, programowanie synchroniczne jest ma�o praktyczne, aplikacje pisane w taki
sposób s� mniej responsywne i wydajne z punktu widzenia u�ytkownika. Dlatego
w�a�nie programowanie asynchroniczne staje si� dzi� norm�. Dzi�ki takiemu podej�ciu
nie wstrzymujemy pracy np. w przypadku pobierania danych z serwera czy wykony-
wania wielu d�u�szych operacji. Rysunek 2.2 pokazuje porównanie uruchomienia
metody synchronicznie i asynchronicznie.

Rysunek 2.2. Porównanie wywo�ania synchronicznego i asynchronicznego

Pisanie aplikacji dla systemu Windows 8 sta�o si� jeszcze prostsze i przyja
niejsze za-
równo dla programisty, jak i dla u�ytkownika dzi�ki modyfikatorowi metody async
i s�owu kluczowemu await. Opiszemy je pokrótce.

async

Oznacza, �e metoda jest asynchroniczna. To tak�e obliguje, by w ciele metody za-
wrze� referencj� await, któr� opiszemy w dalszej cz��ci tego podrozdzia�u. Metody
asynchroniczne mog� zwraca� trzy typy danych:
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18 Tworzenie aplikacji dla systemu Windows 8

 1. Task<TResult> — je�li metoda posiada zwracany wynik, którego argument
jest typu TResult.

 2. Task — je�li metoda nie posiada parametru zwracanego lub zwracany
parametr nie ma �adnego argumentu.

 3. Void — je�li metoda asynchroniczna ma by� uchwytem zdarzenia.

Zwracany typ Task mo�na porówna� do obietnicy, jak� sk�ada ta metoda — �e w tym
miejscu pojawi si� obiekt typu TResult, gdy tylko operacja asynchroniczna dobiegnie
ko	ca.

await

Wyst�puje zawsze w ciele metody asynchronicznej i oznacza miejsce, w którym dana
metoda nie mo�e kontynuowa� pracy, dopóki oczekuj�ca operacja asynchroniczna nie
zostanie zako	czona. W tym czasie metoda jest wstrzymywana, a sterowanie przeka-
zywane z powrotem do wywo�ania tej metody asynchronicznej.

Warto zauwa�y�, �e metody asynchroniczne nie s� wywo�ywane w oddzielnym w�tku,
wi�c aby móc wykorzystywa� mechanizm asynchroniczno�ci, nie jest wymagana wie-
low�tkowo��.

Asynchroniczno�� od zaplecza

Przedstawimy teraz przyk�ad, dzi�ki któremu zrozumiesz przebieg procesu asynchro-
niczno�ci w typowej sytuacji. Zacznij od analizy rysunku 2.3, który przedstawia me-
tody zwi�zane z pobraniem i przetworzeniem kodu strony internetowej.

Rysunek 2.3. Przyk�ad przebiegu procesu asynchroniczno�ci
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Asynchroniczno�� naj�atwiej b�dzie wyt�umaczy� na przyk�adzie prostego przep�ywu
informacji pomi�dzy metodami.

 1. Uchwyt zdarzenia wywo�uje metod� PobierzKodStrony i asynchronicznie
oczekuje na jej zako	czenie.

 2. Metoda tworzy instancj� klasy HTTPClient i wywo�uje asynchroniczn� metod�
GetStringAsync w celu pobrania zawarto�ci strony jako string.

 3. W metodzie GetStringAsync nast�puje wstrzymanie jej wykonania, np. z powodu
trwaj�cego procesu pobierania danych ze strony internetowej. By nie blokowa�
zasobów, metoda przekazuje sterowanie do jej wyzwalacza, czyli do Pobierz
�KodStrony. Jednocze�nie metoda zwraca obiekt Task<TResult>, który jest
obietnic�, �e w tym miejscu pojawi si� wynik dzia�ania metody po jej wykonaniu.
Poniewa� pobierzStringTask jeszcze si� nie zako	czy�o, to PobierzKodStrony
mo�e kontynuowa� inne zadania, które nie zale�� od wyniku GetStringAsync.
Operacje te s� reprezentowane przez metod� NiezaleznaMetoda.

 4. NiezaleznaMetoda jest metod� synchroniczn�, która wykonuje swoj� prac�
i zwraca sterowanie do wyzwalacza.

 5. PobierzKodStrony wykona�o wszystkie zadania niezale�ne od GetStringAsync.
Poniewa� GetStringAsync nie zako	czy�o swojej pracy, to PobierzKodStrony
u�ywa operatora await do wstrzymania post�pu swojej pracy i przekazania
sterowania do swojego wyzwalacza. W zwi�zku z tym zwraca Task<int>.
Task jest swego rodzaju obietnic� zwrócenia warto�ci typu integer zawieraj�cej
d�ugo�� pobranego stringa.

Warto zauwa�y�, �e w sytuacji, gdy GetStringAsync (a tym samym
pobierzStringTask) zako	czy�by prac� przed tym, jak PobierzKodStrony
wstrzyma�by swój proces, oczekuj�c na wynik, sterowanie pozosta�oby
w metodzie PobierzKodStrony. Oznacza�oby to strat� kosztu wstrzymania
i powrotu do metody PobierzKodStrony.

Wewn�trz wyzwalacza metody PobierzKodStrony ca�y proces jest powtarzany.
Wyzwalacz mo�e wykonywa� inne metody, które nie zale�� od PobierzKodStrony,
a w przypadku zako	czenia lub braku takich zada	 przechodzi w stan
oczekiwania na wynik (ang. awaiting). Kiedy metoda oczekuje na wynik,
aplikacja ko	czy metod� wstrzymuj�c�, czyli GetStringAsync. Uchwyt zdarzenia
czeka na wynik PobierzKodStrony, a PobierzKodStrony czeka na wynik
GetStringAsync.

 6. GetStringAsync ko	czy swoj� prac� i przygotowuje wynik (typu string) do
zwrócenia. Jednak zwrócenie wyniku nie odbywa si� w tradycyjny sposób
(pami�tajmy, �e metoda ju� zwróci�a element typu Task w kroku 3.). Wynik
jest przechowywany w obiekcie, który reprezentuje uko	czenie metody, czyli
w pobierzStringTask. Operator await odbiera rezultat z pobierzStringTask.
Nast�puje skojarzenie wyniku ze zmienn� zawartoscURL.

 7. Kiedy PobierzKodStrony ma ju� przekazany wynik, oblicza jego d�ugo��.
Wtedy metoda PobierzKodStrony równie� jest uko	czona i oczekuj�ce zdarzenie
mo�e kontynuowa� swoje dzia�anie.
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20 Tworzenie aplikacji dla systemu Windows 8

Podsumowuj�c: metoda synchroniczna zwraca natychmiast wynik swojego dzia�ania
i �adne inne prace nie mog� by� wykonywane w tym samym czasie. Natomiast metody
asynchroniczne (kroki 3. i 6.) zwracaj� numer zadania, kiedy ich praca jest wstrzy-
mywana (w wyniku oczekiwania na uko	czenie innej operacji). Kiedy metoda asyn-
chroniczna ko	czy swoj� prac�, zadanie jest oznaczane jako wykonane i jego ewentu-
alny rezultat jest przechowywany w zadaniu.

Cztery cechy systemu okiem
u�ytkownika i programisty

System, a w szczególno�ci platforma aplikacyjna, ró�ni si� od poprzednich wersji syste-
mu Windows na wielu p�aszczyznach. Oto cztery najistotniejsze cechy, które sprawiaj�,
�e system jest inaczej postrzegany nie tylko przez programistów, ale te� przez u�yt-
kowników.

 1. Nowy interfejs. Tak zwany Modern UI lub styl projektu Microsoft to tak
naprawd� zbiór wytycznych, które umo�liwiaj� stworzenie pi�knej i spójnej
aplikacji. Wytyczne zawieraj� nie tylko informacje o uk�adzie tre�ci na stronie.
To tak�e opis zachowania si� aplikacji w typowych sytuacjach, np. wykorzystanie
animacji w sposób zwi�kszaj�cy intuicyjno�� oraz odpowiednie zapisywanie
danych, aby u�ytkownik mia� do nich dost�p w miar� mo�liwo�ci na wszystkich
swoich urz�dzeniach po��czonych jednym kontem Microsoft.

 2. Integracja z systemem. Standardowe polecenia wykonywane w aplikacji s�
wykonywane z jednego, wspólnego miejsca dla systemu i innych aplikacji —
prawego paska Charms. Znajduje si� tam pi�� podstawowych ikon, które daj�
dost�p m.in. do wyszukiwania, wspó�dzielenia tre�ci oraz ustawie	 aplikacji.
Z jednej strony u�ytkownik wie, �e tego typu opcje znajdzie w�a�nie w tym
miejscu. Z drugiej strony, programista mo�e przeznaczy� maksymalnie du�o
miejsca w aplikacji na zasadnicz� tre��, a pozosta�e elementy interfejsu, zwykle
te, które s� globalne dla ca�ej aplikacji, zamie�ci� w�a�nie w pasku Charms.

 3. Wszystkie aplikacje w jednym miejscu. Sklep Windows umo�liwia
znalezienie aplikacji w nowym stylu w jednym, centralnym miejscu. Je�li
aplikacja jest p�atna, u�ytkownik mo�e tak�e za ni� zap�aci�. U�atwia to
znacznie poszukiwanie i instalowanie aplikacji.

 4. Responsywno�� aplikacji. Ta cecha powoduje, �e aplikacje musz� by�
zaprojektowane tak, aby u�ytkownik jak najmniej odczu� opó
nienia wynikaj�ce
np. z �adowania si� aplikacji, oczekiwania na pobranie danych itp. Wi��e si�
to z dwiema rzeczami. Po pierwsze: wykorzystaniem asynchroniczno�ci
w miejscach, gdzie kod wykonuje si� d�u�ej. To powoduje, �e aplikacja nie
zawiesza swojego dzia�ania. Po drugie: aplikacja musi sprawia� wra�enie
aktywnej i odpowiadaj�cej na interakcj� u�ytkownika. S�u�� do tego m.in.
animacje oraz indykatory post�pu.
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Specyfika aplikacji
dla systemu Windows 8

W tradycyjnych aplikacjach du�� rol� odgrywa�a otoczka, która cz�sto przykrywa�a
tre��, jak� mia�a nie�� aplikacja — pasek tytu�owy aplikacji, menu, paski przewijania,
a tak�e komponenty nawigacyjne, jak np. wypuk�e przyciski, które cz�sto bywa�y
zb�dne i nieprzemy�lane. Dodatkowo du�o miejsca na ekranie z aplikacj� zajmowa�y
elementy systemowe, np. pasek startu.

W aplikacjach dla systemu Windows 8 stawia si� na przejrzysto�� aplikacji i ma to
odzwierciedlenie w projekcie. Pierwsz� zmian� jest to, �e aplikacje s� pe�noekranowe.
Pozwala to u�ytkownikowi skupi� si� na jednej aplikacji. Jednak dla wygody u�yt-
kowników przyzwyczajonych do pracy z dwoma aplikacjami na ekranie wprowadzony
zosta� tryb snapped, który umo�liwia zadokowanie aplikacji z lewej lub prawej strony
ekranu.

Aplikacje dla systemu Windows 8 w wielu aspektach ró�ni� si� od tradycyjnych aplikacji:

� maj� mie� szybki i p�ynny interfejs u�ytkownika,

� s� dostosowane do obs�ugi dotykiem,

� s� pe�noekranowe,

� integruj� si� z systemem oraz ��cz� si� z innymi aplikacjami dzi�ki kontraktom,

� dzia�aj� nie tylko na procesorach x86 i x64, ale tak�e na ARM.

Przede wszystkim wi��e si� to ze zmian� podej�cia do projektowania aplikacji. Dobra
aplikacja jest nie tylko intuicyjna, ale tak�e zapewnia bardzo dobry tzw. user experience,
dzi�ki czemu jest �atwa w u�yciu.

Zmienione s� te� zasady umieszczania elementów nawigacji. Gdzie tylko jest to mo�li-
we, nawigacj� powinno integrowa� si� z zawarto�ci�, a pozosta�e elementy nawigacji
powinny znajdowa� si� w górnym pasku polece	 (ang. navigation bar). S� to paski
wysuwane gestem przeci�gni�cia z górnej lub dolnej kraw�dzi ekranu lub poprzez
klikni�cie prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu na ekranie. Na rysunku 2.4
przedstawiona jest przyk�adowa aplikacja, która zawiera górny pasek nawigacji i dolny
pasek polece	 aplikacji.

Dodatkowo istotnym elementem jest pasek Charms, który wysuwa si� z prawej kra-
w�dzi ekranu (wy�wietlany jest przez gest najechania mysz� w prawy górny lub dol-
ny róg ekranu i przejechanie odpowiednio w dó� lub w gór�). Zawiera on przyciski
odnosz�ce si� do najcz��ciej wykonywanych funkcji w systemie, ale te� w aplika-
cjach! Wszystkie przyciski (oprócz przycisku Start) zmieniaj� swój kontekst w zale�no-
�ci od aplikacji, w której zosta� otwarty pasek Charms. Rysunek 2.5 przedstawia uru-
chomion� aplikacj�, dla której zosta� wysuni�ty pasek Charms.
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Rysunek 2.4. Przyk�ad aplikacji zawieraj�cej górny i dolny pasek aplikacji

Rysunek 2.5. Aplikacja z wysuni�tym paskiem Charms
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