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W ramach realizacji ¢wiczenia student zapoznaje si¢ z podstawowymi umiejgtnosciami
umozliwiajacymi stworzenie prostej aplikacji przeznaczonej na urzadzenia mobilne z systemem
operacyjnym Windows Mobile z wykorzystaniem srodowiska .NET Compact Framework (.NET

CF). Realizacja zadan w ¢wiczeniu polega na zapoznaniu Si¢ :
e 7z architektura .NET CF
e ze Srodowiskiem programistycznym Visual Studio 2008 (VS 2008)
e problematyka tworzenia projektow w VS 2008

e technikg uruchamiania aplikacji na emulatorze urzadzenia mobilnego wraz z rodzajami

emulatorow
¢ technikg uruchamiania aplikacji na wybranym urzadzeniu mobilnym

e tworzeniem GUI uzytkownika w aplikacjach .NET Compact Framework na przykiadzie

prostej aplikacji do zapisu danych osobowych studentow

Platforma .NET Compact Framework

Technologia .NET Framework jest produktem firmy Microsoft przeznaczonym do tworzenia 1
uruchamiania aplikacji na komputery klasy PC z wykorzystaniem jezykéw programowania C++,
C#, Visual Basic lub Java (Java#). .NET Framework umozliwia takze korzystanie z wielu
narz¢dzi wspomagajacych tworzenie kodu lub dziatanie aplikacji takich jak XML, technologia
Web-service, SOAP, HTML i innych. Platforma .NET Framework sktada si¢ z dwéch gtéwnych

moduldw:
¢ Srodowiska uruchomieniowego — Common Language Runtime (CLR)

e zintegrowanego zbioru bibliotek takich (ASP .NET, Windows Forms, ADO .NET i
innych)



.NET Compact Framework (.NET CF) jest srodowiskiem przeznaczonym do tworzenia aplikacji
na urzadzenia przenos$ne (ang. smart device) umozliwiajaca wykorzystywanie tych samych
technik programistycznych co w .NET Framework. Jej funkcjonalnos$¢ jest zblizona do
funkcjonalnosci platformy NET Framework 1 dostarcza programistom zblizonych
mozliwosci. NET CF jest platforma specjalnie przystosowana to tworzenia aplikacji na
urzadzenia przenos$ne takie jak PDA, smartfony, ktéra upraszcza proces tworzenia i uruchamiania
aplikacji na urzadzeniu przenosnym, umozliwiajac tym samym, programiscie w pelni

wykorzysta¢ funkcjonalnos¢ platformy sprzgtowej.
Kod zarzadzany (ang. managed code)

Kod zrédtowy programu napisany z wykorzystaniem platformy .NET CF jest tzw. kodem
zarzadzalnym. Oznacza to, ze S$rodowisko uruchomieniowe platformy, NET CF (CLR)
wprowadza szereg mechanizméw i zabezpieczen umozliwiajacych sprawne, szybkie 1 bezpieczne

wykonywanie kodu, a mianowicie:
e zarzadzanie wskaznikami,
e zarzadzanie pamigcia,
® usuwanie wyciekOw pamigci.

Kod zarzadzany podczas kompilacji programu jest transformowany do tzw. kodu Microsoft
Intermiediate Language (MSIL), czyli zbioru instrukcji wykonywalnych przez CLR oraz danych

typu metadata stanowiacych dodatkowy opis programu.
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Rys. 1. Architektura platformy .NET Compact Framework.

Zadania do wykonania

ZADANIE 1

Zadanie 1 polega na zapoznaniu si¢ ze srodowiskiem Visual Studio 2008, stworzeniem projektu
przeznaczonego do wykonywania na urzadzenia mobilne oraz napisaniu prostej aplikacji GUL
Opis szczeg6tow zadan ponize;j.

Tworzenie aplikacji GUI zaczyna si¢ od stworzenia projektu w Visual studio. W tym celu w
menu VS nalezy wybra¢ opcj¢ File->New->Project (Ctrl — Shift —-N) - pojawi si¢ nam okno

tworzenia nowego projektu (Rys. 2)
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Rys. 2. Okno tworzenia nowego projektu.

Jako rodzaj projektu wybieramy Smart Device Project. W nazwie projektu w polu Name
wpisujemy nazw¢ pochodzaca od naszego imienia i nazwiska przedzielonego podkreslnikiem
napisang duzymi literami jak na przykladzie (Rys. 2). Nastgpnie pojawi si¢ nam okno wyboru

rodzaju projektu (Rys. 3).
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Rys. 3. Okno wyboru rodzaju projektu.



Jako platforme docelowa (Target Platform) wybieramy Windows Mobile 6 Proffesional
SDK. W polu Templates wybieramy Device Application. Dzigki zaznaczonym opcjom
ustawienia naszego projektu bedzie przystosowane tak, aby w wyniku kompilacji kodu stworzy¢
aplikacj¢ okienkowa (Windows.Forms) na urzadzenia mobilne wyposazone w system Windows
Mobile w wersji 6 lub wyzszej. Wybdr innych opcji w tym okienku umozliwia nam stworzenie

programu w innej wersji wykonywalnej np. dll lub CAB (plik instalatora na urzadzenia mobilne)

Co powinienes takze wiedzieé¢

e Stosowanie Windows Mobile (WM) 6 SDK nie wyklucza faktu wdrazania (ang. deploy)
aplikacji na urzadzenia mobilne wyposazone w system WM 5. WM6 SDK zawiera szereg
komponentow i bibliotek ktére nie musza by¢ obstugiwane w starszych wersjach systemu.
Jesli projektant aplikacji nie zdecyduje si¢ na ich uzycie program powinien bez problemu

uruchamia¢ na WM 5 lub starszych

e Zmiana $rodowiska docelowego aplikacji jest mozliwa takze na etapie edycji projektu —
mozna to zrobi¢ klikajac lewym przyciskiem myszy na zaktadke projektu w oknie

Solution Exporer

e Aby sprawdza¢ dziatanie aplikacji nie trzeba jej od razu uruchamia¢ na urzadzeniu
mobilnym podtaczonym do komputera — robi si¢ to najczesciej z wykorzystaniem tzw.
emulatora. W VS 2008 dostgpny jest szereg emulatoréw dla kazdej z wersji systemow

obstugiwanych przez .NET CF

Po nacisnigciu OK pojawi si¢ okno Visual Studio (Rys. 4) z uruchomionym projektem, w ktérym
dalej mozna programowaé aplikacje. Wyglad i uklad okienek moze r6zni¢ w przypadku
zastosowania innego emulatora oraz innych ustawien domy$lnych. W tym przypadku, w
gléwnym panelu widzimy tzw. okno designera umozliwiajace projektowanie samego GUI
aplikacji. Designer jest komponentem Visual Studio umozliwiajacym dodawanie, usuwanie i
zarzadzanie komponentami GUI bez bezposredniego tworzenia kodu — kod zrédlowy jest
generowany automatycznie do plikéw Forml.cs oraz Forml.Designer.cs, gdzie Forml jest

klasa dziedziczaca po klasie Windows.Form. Komponenty GUI, ktére mozna doda¢ z poziomu



designera sa przechowywane w magazynie toolbox, ktérego okno znajduje si¢ po lewej stronie
designera. Po prawej stronie ekranu widoczne jest takze okno Solution Explorera umozliwiajace
zarzadzanie catoscia projektu oraz, ponizej, okno witasciwosci (Properties) aktualnie
zaznaczonego w designerze komponentu GUI. Programista oczywiscie moze dostosowac sobie

uktad okien do swoich potrzeb wykorzystujac np. zaktadke¢ Menu -> View.
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Rys. 4. DomysIny uklad okien dla projektéw Smart Device w Visual Studio 2008.

Aby unikna¢ ciagtego wdrazania tworzonej aplikacji na urzadzenie mobilne Microsoft dostarcza
programiscie narze¢dzi do testowania wytworzonego oprogramowania bez urzadzenia mobilnego

— narzedziem tym jest tzw. emulator.

Emulator jest osobnym programem, ktéry zachowuje si¢ doktadnie tak jak telefon komérkowy.
W laboratorium dostgpny jest szereg emulatorow urzadzen mobilnych spetniajacych standardy

Windows Mobile. Wybdr emulatora jest mozliwy w ListBox w prawym gérnym rogu ekranu
(Rys. 5).
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Rys. 5. Listbox wyboru emulatora.
W naszym projekcie wybieramy Windows Mobile 6 Classic Emulator. Z emulatora mozna
korzysta¢ tak samo jak z telefonu komérkowego — oznacza to, ze mozna na nim instalowac i
uruchamia¢ zewngtrzne programy przeznaczone na urzadzenia mobilne, korzysta¢ z lokalnych
zasobow (procesor, pamig¢, karty pamigci) oraz wykonywac zapytania sieciowe — wszystko to
oczywiscie pod warunkiem wczesniejszej — odpowiedniej konfiguracji emulatora, o ktorej

bedziemy mowi¢ w ramach ¢wiczen laboratoryjnych.

PODSTAWY KONFIGURACJI EMULATORA

Emulator mozna wiacza¢ z poziomu VS bez koniecznos$ci debugowania lub uruchamiania

tworzonej przez nas aplikacji. Robi si¢ to za pomoca przycisku g5 . Konfiguracja emulatora jest

mozliwia po wyborze opcji File->Menu->Configure z okna emulatora.

Sprawdz, jakie opcje mozna wybrac¢ z menu konfiguracji emulatora?

CO JESZCZE POWINIENES WIEDZIEC
e emulator jest osobnym programem i dziata tak jak telefon komérkowy,

e emulatora nie nalezy wytacza¢ za kazdym razem kiedy chcesz wytaczy¢ aplikacje

m -

— stuzy do tego przycisk Stop = , ktéry pojawi si¢ po uruchomieniu

aplikacji na emulatorze w gtéwnym oknie Visual Studio,

* naemulatorze, tak samo jak na urzadzeniu mobilnym, mozna instalowa¢ programy

oraz kopiowac pliki.

® po odpowiedniej konfiguracji emulatora, mozna takze korzysta¢ z dodatkowych

urzadzen w ktére sa standardowo wyposazone smartfony takich jak (wbudowana



kamera, aparat cyfrowy, GPS i inne) — spos6b ich obstugi poznasz na nast¢gpnych

¢wiczeniach

URUCHOMIENIE APLIKACJI NA EMULATORZE

Aby sprawdzi¢ czy w kodzie, ktéry stworzyles nie ma btedu kompilacj,i nie jest potrzebne
uruchamianie aplikacji — samo przekompilowanie projektu jest mozliwe po nacisnigciu opcji

Build Solution (F6) w Menu-Build.

Aby uruchomi¢ aplikacje na wybranym przez nas wczes$niej emulatorze uzywamy przycisku b

znajdujacego si¢ w gornej cz¢sci ekranu. Spowoduje on przekompilowanie kodu zrédtowego,
uruchomienie emulatora (lub urzadzenia), na ktére ma by¢ wdrazany projekt, oraz uruchomienie

samego programu.

Domyslny projekt, ktéry do tej pory zostal przez Ciebie stworzony po przekompilowaniu

utworzy aplikacje okienkowa o nazwie Form1.

URUCHOMIENIE APLIKACJI NA URZADZENIU MOBILNYM

Aby uruchomi¢ stworzona przez Ciebie aplikacje na urzadzeniu mobilnym po nacisnigciu

b nalezy wybra¢ urzadzenie mobilne (Windows Mobile 6 Device). Nalezy wczesniej

przycisku
upewnic¢ si¢, ze urzadzenie mobilne jest podtaczone do komputera PC za pomoca kabla (USB —
mini-USB). Aby prawidlowo wdrozy¢ aplikacje na urzadzenie mobilne wymagany jest takze
program ActiveSync, ktéry mozna pobrac¢ ze strony Microsoft (jest zainstalowany na komputerze
laboratoryjnym). ActiveSync w tym przypadku jest odpowiedzialny za komunikacje Visual

Studio z komputerem oraz prawidtowe zatadowanie zasobéw na urzadzeniu mobilnym.

Uruchomiong aplikacje¢ na urzadzeniu mobilnym pokaz prowadzacemu — jest to koniec zadania 1



ZADANIE 2

Zadanie 2 polega na stworzeniu prostego interfejsu do programu, ktéry byt przedmiotem zad. 1.
Zadanie to zrealizujemy tworzac prosta aplikacj¢ do zarzadzania danymi osobowymi studentow,

ktorzy robia zadanie laboratoryjne.

1. W pierwszym kroku dodaj komponent TabControl do gtéwnego formularza aplikacji
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Rys. 6. Dodawanie komponentu TabControl.

Pierwsza zaktadke nazwij ,,Dodaj dane” druga zaktadke ,, Zarzadzanie danymi”

2. W pierwszej zakladce stworzymy interfejs do dodawania danych. Dane osobowe, ktére

nas beda interesowac to:
e ID (GUID),

® imig¢ (string),



¢ nazwisko (string),
e data urodzenia (DateTime),
® ocena— wybierane na podstawie enumeratora (Enum),

¢ zdjecie (opcjonalnie- Image).

W nawiasie obok zmiennych podano typ, ktéry bedzie je reprezentowat.

3. Dane osobowe bedziemy przechowywac¢ w klasie Osoba w pliku Osoba.cs. Aby doda¢
nowa klas¢ naciskamy prawy przycisk myszy na naszym projekcie w oknie Solution

Explorera i z menu kontekstowego wybieramy Add->Class.

Nastepnie wypetniamy ciato klasy odpowiednimi atrybutami klasy Osoba, pamigtajac ze
typ Enum trzeba zdefiniowac¢ poza cialem klasy . Definicja naszego enumeratora wyglada

nastgpujaco:

public enum Ocena : byte {

niedostateczny,

dostateczny,

dobry,

bardzo_dobry

}
Wszystkie atrybuty klasy z wyjatkiem atrybutu zdjecie powinny by¢ publiczne. Z uwagi
na to, iz atrybut zdjecie jest opcjonalny nalezy go traktowac jako prywatny i ustawi¢ dla

niego wlasciwos¢ ( Property).

public Image Zdjecie

{

get { return zdjecie; }



set { zdjecie = value; }

4. Stworzenie interfejsu uzytkownika
Po stworzeniu klasy Osoba przystgpujemy do stworzenia samego interfejsu
umozliwiajacego wypetnienie danych. Korzystajac z komponentéw label (opisy p6l),
textBox (wpisy pol), DateTimePicker (data laboratorium), PictureBox (zdjgcie) oraz

Button stworz interfejs taki jak pokazany na Rys. 7.
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Rys. 7. Interfejs programu

ZADANIE 3

Zadanie 3 polega na stworzeniu mechanizmu zapisywania 1 odczytywania informacji

otrzymywanych od uzytkownika poprzez interfejs. Dane powinny by¢ zapisywane do pliku XML



o nazwie pochodzacej od numeru indeksu studenta. Zapis powinien si¢ rozpoczyna¢ po
nacisnieciu przycisku w GUI uzytkownika.

Przegladanie danych powinno by¢ mozliwe po przejsciu na zakladke ,,Zarzadzaj danymi” .
Nalezy wykorzysta¢ komponent DocumentList. Po naci$nigciu na wybrany plik XML interfejs
powinien uaktywni¢ pierwsza zaktadk¢ wraz z wypelnionymi danymi pochodzacymi z

wybranego pliku XML. Komponent DocumentList powinien pokazywac tylko pliki XML!!

WSKAZOWKI:

e aby stworzy¢ funkcje ktéra bedzie uruchamiana po nacis$nigciu przycisku
nalezy na niego dwa razy klikna¢ w oknie designera. VS automatycznie stworzy

odpowiednie delegaty i funkcje przypisujac je do odpowiednich zasobdw,

e aby przechwyci¢ zdarzenie wyboru dokumentu w DocumentList nalezy przechwyci¢

zdarzenie DocumentActivated — mozna to wykona¢ poprzez wykorzystanie zaktadki

Properties obiektu klasy DocumentList (podzaktadka Events ),

e do zapisu danych do pliku XML nalezy wykorzysta¢ namespace System.Xml. Krétki
przyktad kodu do zapisu i odczytu XML znajduje si¢ ponize;j:

XmlTextWriter xmlWriter = new XmlTextWriter ("\\Storage
Card\\nazwa_pliku.xml", null);
// Otwarcie dokumentu

xmlWriter.WriteStartDocument () ;

//komentarz

xmlWriter.WriteComment ("Opcjonalny komentarz");

// Pierwszy element

xmlWriter.WriteStartElement ("Student");

// Element zagniezdzony
xmlWriter.WriteStartElement ("Imie", "");
xmlWriter .WriteString ("Andrzeij");

xmlWriter . .WriteEndElement () ;



// Drugi element zagniezdzony
xmlWriter.WriteStartElement ("Nazwisko", "");
xmlWriter .WriteString ("Chybicki");

xmlWriter . .WriteEndElement () ;

// Koniec elementu Student

xmlWriter . .WriteEndDocument () ;

// Zamkniecie strumienia

xmlWriter.Close();

oraz czytanie takiego samego pliku XML.:

XmlTextReader textReader = new XmlTextReader ("\\Storage
Card\\nazwa_pliku.xml");

// Pierwszy element

textReader.ReadStartElement ("Student");

// Element zagniezdzony
textReader .ReadStartElement ("Imie", "");
imieTextBox.Text = textReader.ReadString(); //Andrzej

textReader .ReadEndElement () ;

// Drugi element zagniezdzony
textReader.ReadStartElement ("Nazwisko", "");
nazwiskoTextBox.Text = textReader.ReadString(); //Chybicki

textReader .ReadEndElement () ;



