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Eloszo

Amikor elsé hordozhaté telefonomat 18 évvel ezel6tt megkaptam, az még egy kisebb diplomatataska
méretével egyezett meg. Egyetlen dolgot lehetett vele csindlni: telefonalni. Még csak telefonkényve sem
volt, nekem kellett el6keresni a szamokat a noteszombdl és bepotydgni azokat egy-egy telefonhivds
sordn.

Szinte hihetetlen mértékd valtozdson estek azdta a4t a mobil késziilékek! Ma leginkabb az ,,okostelefon”
megjel6lést hasznaljuk azoknak a tenyérben elférd - szinte kizardlag érintéképernyds — mini csodaknak a
megnevezésére, amelyek szamitdgépek, és a telefonalads lehetfsége csupan egyike tucatnyi
képességeiknek. Olyan eszkdzok, amelyeken internetet is eléré alkalmazasokat tudunk futtatni.

Az auték szerelmesei kozott vannak olyanok, akik szeretik gépjarm(viket maguk bitykolni. A
repllégépmodellek megszéllottjai kozott vannak olyanok, akik maguk is gépeket épitenek. Ugyanigy az
okostelefonok felhasznaldi kozott is tobben akadnak, akik sajat alkalmazasokat szeretnének késziteni, és
ezek piaci sikerébdl akar meg is élni.

Ez a kdnyv az alkalmazasfejleszt6knek készilt, tobb kordbbi kezdeményezéshez hasonldan a
magyarorszagi Windows Phone szakmai kozosség aktiv munkajaval jott |étre. Olyan szakemberek irtak,
akik kordbban mar megmutattak, hogy értenek a platform hasznalatdhoz és programozdsahoz. Ebben a
kényvben azokat az ismereteiket is atadjak, amelyek segitenek a Windows Phone fejlesztésbe frissen
bekapcsolddé érdekléd6knek megismerni a platform legfontosabb alapelemeit, és egyuttal betekintést is
adnak annak mikoddésébe és haszndlataba.

Arvai Zoltan (1. és 2. fejezetek), Farkas Balint (9. és 10. fejezetek), Far Attila Gergé (5. és 11. fejezetek),
Fiilop David (3. és 7. fejezetek), Komjathy Szabolcs (4. és 6. fejezetek), Turdczy Attila (8. és 12. fejezetek),
valamint Velvart Andras (13. fejezet) mindannyian rengeteg energiat forditottak arra, hogy ismereteiket
megosszak a fejleszt6kozosséggel. Olyan magyar nyelvl kdnyvet hoztak |étre, amelyben személyes
tapasztalataikon, a platformhoz kapcsolddd élményeiken keresztil mutatjak be a Windows Phone
alkalmazasfejlesztés alapvets eszkozeit és fogasait.

A konyv és a hozzatartozd programozasi példak a weben is elérhet6k a Devportal.hu oldalon.

Novak Istvan
Budapest, 2011. december
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1. Bevezetés a ,Windows Phone”
platform-ba

Az utdbbi évek egyik legjelentésebb technoldgiai robbanasanak lehettiink tanui az okostelefonok, illetve
az okoskésziilékek piacan. Evente okostelefonok milliéi taldlnak gazdara! Ezek az eszkdzok naprél napra
egyre inkdbb hétkdznapjaink részévé valnak. Sokszor tarsként, életiink, digitalis identitdsunk egyfajta
kiterjesztéseként gondolunk rajuk. A vilagot helyezik kezlinkbe, barmi, barmikor elérhetévé valik. A
telefonok tudjdk, hol vagyunk, kik vagyunk, kik a barataink, mit szeretlink csinalni és kivel, mikor hol
kellene lenniink, és maximalisan igyekeznek minket kiszolgalni. Nem csoda hat, hogy a Twitter, a
Facebook, a Flickr és még szdmtalan online és folyamatos jelenlétet igényls szolgdltatas vildgaban ezek az
eszkdzok robbanasszer( fejlédésen mentek at és hatalmas kereslet mutatkozik irdntuk, amely évrél évre
csak né.

A Microsoft egyike volt az els6knek az okostelefonok piacan. A Windows Mobile termékcsalad hosszu
utat jart be — még ha ez az Ut igencsak rogos is volt. Ez a mobil operdcids rendszer azonban els6sorban
Gzleti haszndlatra késziilt, azzal a gondolattal, hogy az asztali Windows-t vihetjik a zseblinkben. Az Uj
igényeknek, a fogyasztdi piacnak azonban ezek az elvek és ez a termék nem tudott megfelelni, a
konkurrens termékekkel nem volt képes felvenni a versenyt. A Microsoft - ezt a tényt felismerve -
szemmel lathatélag nem eréltette tovabb ezt a vonalat, és alapjaiban Uj operdcids rendszerrel, a
Windows Phone-nal jelent meg a piacon. Ezt a terméket a megvaltozott, U igényekhez igazitva tervezték,
gyakorlatilag a nullarél indulva.

Az okostelefonok Uj piaca nemcsak a felhasznaldk szdmadra jelentenek izgalmas, Uj lehet6ségeket, hanem
a fejleszt6cégek szamara is. Az elmult években szamos mesébe ill6 sikertérténetet hallhattunk olyan
cégekrél, akik a semmibdl, 1-2 év alatt meghatarozé szereplSkké nétték ki magukat. igy nem csoda, hogy
az okostelefonok megjelenésével egyfajta fejlesztGi ,,aranylaz” tort ki. Sajnos az id6 elérehaladtaval egyre
nehezebb sikertorténeteket irni, de a Windows Phone Ujabb ilyen lehetGséget jelent! A Microsoft, a
Windows Phone és sajat alkalmazasboltja (Marketplace) megjelenésével Uj piacot nyit a vallalkozé
szellem(i fejleszt6k szamara, és Ujabb lehetGségeket kindl, hogy Ujabb sikertorténetek szilethessenek.

A Windows Phone Platform

A Windows Phone megjelenésében merében Ujszer(, az eddigi mobil operacids rendszerektdl eltéré
dizdjnnal és szellemiséggel rendelkezik. A Windows Phone kiilonlegessége, hogy a Microsoft késziiléket
nem, csupan mobil operdcids rendszert fejleszt, ezzel lehet&séget biztositva a késziilék gyartdi szamara
sajat termékpalettak kialakitasara.

A gyakorlott fejleszt6k ezeket a sorokat olvasva biztosan felhérdiilnek és elgondolkodnak, hogy ez vajon
mekkora fragmentdciot jelenthet a készilékek piacan, az alkalmazast hany kilonb6z6 eszkdzre és hardver
konfiguracidra kell elkésziteni. Az Apple a fragmentdcid kikliszobolésére rendkiviil egyszer( stratégiat
alkalmaz: a készilékeket 6 maga gydrtja. A Google ezzel a kérdéssel nem nagyon foglalkozik, illetve a
konyv irdsanak pillanatdig nem sokat foglalkozott. A Google platformjan (Android) a fejleszt6k szamara
komoly kihivast jelent az alkalmazasok felkészitése a fragmentaciora, sokszor kényszeriilnek olyan
dontéseket hozni, hogy bizonyos kategéria alatt nem tdmogatnak telefonokat. A Microsoft valahol a kett6é
kozotti utat vdlasztotta. Habar sajat eszkdzt nem dobott a piacra, de nagyon pontos specifikaciot irt el a
telefon hardveres képességeit illetéen. Az a telefon lehet Windows Phone, amely az el6irt hardver
kovetelményeket maradéktalanul kielégiti.
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1. Bevezetés a ,,Windows Phone” platform-ba

Windows Phone hardver kévetelmények

A Windows Phone késziilékeknek szamos hardveres elGirasnak kell megfelelnilik:

e Fizikai gombok: A Windows Phone készlilékeken kotelez6en jelentkez6 hardveres gombok,
amelyek szorosan kapcsolddnak az operacids rendszer és a navigaciés mechanizmus
mikodéséhez.

= Vissza gomb (Back): Az alkalmazdason belili navigacidt, illetve futé taszkok kozotti
valtast szolgalja.

=  Kezd6 oldal gomb (Home): A Start képenydre navigal barhonnan, barmely
alkalmazasbdl.

=  Keresé gomb: Minden esetben a beépitett Bing keres6t hozza fel. 7.1-ben ez a
viselkedés nem maddosithato.

Kijelz6:
= Akijelz6nek legaldbb 800 x 480-as felbontdssal kell rendelkeznie.

= Akijelz6nek tdmogatnia kell a kapacitiv technoldgidt és minimum 4 pontos érintést
meg kell tudnia kiilonboztetni.

Haldézati jellemzdk:

= Akésziléknek halézati kommunikacié tekintetében mobil adathdlozatok kezelését,
valamint Wi-Fi-t kell tdmogatnia.

e Memoria:

=  Operativ memodria tekintetében legalabb 256 MB memdridval kell rendelkeznie a
késziiléknek. (A gyartdk donté tobbsége 512MB-ot tesz a készilékeibe.)

= Adatok tdrolasra minimum 8GB-os flash tdroléegységgel kell rendelkeznie a
késziléknek.

Navigacio:
=  Mdholdas navigdcié tekintetében Assisted-GPS tdmogatds szikséges.

e Mozgasérzékelés: A telefon mozgasanak, dontésének és egyéb pozicidinak kovetésére
gyorsuldsmérét kell beépiteni.

A Windows Phone altal tAmogatott egyéb opciondlis hardverek listaja:
o lranytd
e Giroszkdp (joval pontosabb pozicid/allapot meghatarozasra képes, mint a gyorsulasmérg)
e HAatso kamera

e ElSlapi kamera

A Windows Phone platform képességei

A Windows Phone platform alapvetéen négy részbél tevédik 6ssze:

1. Futtatdkornyezet

2. Integracid a felhGvel

3. Marketplace portdl szolgaltatdsok
4. Fejleszt6eszkozok

Futtatokérnyezet

A Windows Phone alkalmazasok izolaltan, un. sandboxban (,homokozé”) futnak, elsésorban biztonsagi
okok miatt. Az alkalmazasok ennek kdszénhetGen nem férhetnek hozza kontrollalatlanul tetszéleges
erdforrashoz, ezt a futtatékdrnyezet szigordan ellendérzi.

Sajat termékek fejlesztése soran két platform kozil valaszthatunk: Silverlight, illetve XNA.

16



A Windows Phone Platform

Silverlight felhaszndlasaval latvanyos, médiakdzpontu alkalmazasokat fejleszthetlink, melyek
komponensei jol integralédnak a Windows Phone Metro stilusu latvanyvilagaval. A Silverlightnak
készonhetben csupdn a kreativitdsunk szabhat hatart a felhaszndléi élménynek, felhaszndloi feliileteknek.

XNA segitségével menedzselt kédu kétdimenzids sprite alapu, illetve komoly hdromdimenziés modellekre
épll6 jatékokat is irhatunk. XNA felhasznalasaval fejleszthetlink Xbox-ra, Windows-ra és Windows Phone-
ra is jatékot, csupan kisebb médositasokat kell végrehajtanunk. Az XNA APl szdmos jatékfejlesztésben
felmeril6 gyakori problémara (textira és modell betoltés, fény és arnyékhatasok, transzformaciok, stb.)
kinal kompakt megoldast, igy a fejleszt6k valdban a jaték logikajara koncentralhatnak. XNA-val a fejlesztés
gyors és produktiv.

A 7.1-es Mango operacids rendszer kilonlegessége, hogy a két technoldgia kozott az atjarhatésag
biztositott. Agyazhatunk XNA tartalmat Silverlightos feliiletekbe és viszont.

Windows Phone-nal ismerked6 fejleszt6k szamadra a fejlesztési éimény olyan, mintha a .NET
keretrendszeren dolgoznanak. Ennek oka az un. Base Class Library (BCL), amely a .NET platformon a jdl
ismert és leggyakrabban hasznalt alapkonyvtarak jelent8s részét tartalmazza, mint példaul szalkezelés,
gyljtemények vagy éppen a Ling. Ennek készonhet6en a mar korabban elsajatitott értékes tudas
hordozhato a két platform kozott.

Mig a BCL, a Silverlight, illetve az XNA ismer&s koncepcidkat hozott at az asztali Windows-os PC-k
vilagdbdl, addig szdmos Uj elem is megjelent, hiszen egy Uj platformrél, egy mobil eszkdzrél beszéllink.
Ennek megfelel6en menedzselt API-k biztositjak a telefon kiilonb6z6 szenzoraihoz, operacids
rendszerszint( képességeihez (kapcsolatok, email kiildés, életciklus menedzsment) a hozzaférést. Az 1-1
abran a futtatokornyezet felépitését lathatjuk.

Silverlight Presentation and Media

Common Base Class Library

1-1 abra: A futtatokérnyezet felépitése

Integrdcio a felhével

A Windows Phone alapvet6en egy kliens oldali eszkdz, és mint ilyen, limitalt eréforrdssal, szamitasi
kapacitassal és tudashalmazzal rendelkezik. A felh6ben azonban folyamatosan futé szolgaltatasok
érheték el, hogy azok a telefon tudasat és képességeit kiterjeszthessék.

e Ertesitések: A mai mobil eszkdzok kapacitdsa, az akkumulator lizemideje és egyéb eréforrasai
nem engedik meg, hogy parhuzamosan alkalmazasok tucatjai kommunikaljanak kilénb6z6
szolgdltatasokkal és egyéb komponensekkel. A Windows Phone-ok tdmogatjak az un.
értesitéseket (push notifications). Ezek a felhnGben futd szolgdltatasok Gzeneteket killdenek a
telefonok felé, ha valamilyen Gj informacié all rendelkezésre az alkalmazas és a felhasznald
szamara. Ezek az értesitések megjelenhetnek az alkalmazas sajat lapkain, vagy éppen kilon
értesitésként is.

o Térképszolgaltatasok: A felnGben pozicionalasi és térképszolgaltatasok is elérheték. Ezek Wi-
Fi, cellainformaciok, illetve GPS adatok segitségével biztositjak a pontos helymeghatdrozast.
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1. Bevezetés a ,,Windows Phone” platform-ba

o Ko6zosségi haldzatok: A Windows Phone nagyon fontos részét jelentik a kozosségi halézatok
és az integralt élmény biztositasa az un. hubokon keresztiil. Soha ne felejtsiik el, hogy a
telefon egy kliens, amely szolgdltatasok ezreihez képes csatlakozni, és segitségiikkel rendkivdl
gazdag és értékes informaciéhalmazt biztositani.

e Xbox Live szolgdltatasok: A Windows Phone képes a felh6ben futé Xbox Live
szolgdltatasokhoz is kapcsolédni, igy nyomon kovethetjik baratainkat, 6sszehasonlithatjuk
elért eredményeiket a miénkkel, Gizeneteket kiildhetlink nekik, vagy akar otthoni Xboxunkat is
vezérelhetjik telefonunkrol.

A Marketplace portadlszolgdltatdsai

A Windows Phone Marketplace egy kdzponti portal, ahova a fejleszt6k elkésziilt alkalmazasaikat tolthetik
fel, és amelyen keresztil értékesithetik azokat. A felhasznalék szamara ez hatalmas piactér, ahol a
kiilonboz6 tartalmak és alkalmazdasok kozil valogathatnak.

Regisztracio fejleszték szamara

A telefonra torténd fejlesztést megelGzi a fejleszt6i programba torténé jelentkezés, amely egy Live ID
segitségével az an. App Hub-on, a http://create.msnd.com cimen taldlhaté portalon végezhet6 el. A
fejleszt6eszkdzok is errdl a portalrdl tolthetdk le kdzvetlenil. A regisztracidt és a hitelesitést kovetéen a
fejleszt6i késziilékek zarolasat feloldhatjuk, és ennek eredményeképpen sajat alkalmazasokat tudunk ra
telepiteni a Visual Studio 2010 segitségével. Az éves fejlesztGi dij 99 dollar. Cserébe a publikacids
lehet6ségen tul szdmos szolgdltatdst kapunk a portalon, ahol a fejleszt6i vezérl6pulton értékes
informdcidkhoz, statisztikdkhoz juthatunk alkalmazasainkat illetéen. A Marketplace-en keresztil torténik
a szamlazas és a frissitések kezelése is.

Alkalmazasok kozzététele

Az alkalmazasok, feltoltéslket kovetGen, egy hitelesitési folyamaton mennek keresztiil, amely soran a
Microsoft egy szigoru tesztsorozat futtatasanak segitségével meggy6z6dik arrél, hogy az alkalmazasunk
stabil, nem szolgal rossz célt, tovabba kielégiti az alkalmazdasok altal kovetendd szabdalyokat. Ezek a
szabalyok az Application Certification Requirements for Windows Phone cim( dokumentumban kerdltek
rogzitésre. A dokumentum a kovetkez8 cimen érheté el: http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/hh184843(v=VS.92).aspx.

Miutan az alkamazasunk sikeresen atment a teszteken, egy tanusitvanyt kap, ennek segitségével
feltolthetjiik a Windows Phone alkalmazas boltba, ahol az ar és a régidk kivalasztdsa utan az alkalmazas
széles kozonség szamara valik elérhetévé.

Fejlesztoeszkozok

A Windows Phone-ra fejleszteni készlil6k szdmdra fontos kérdés az indulas kdltségvonzata. Szerencsére
elmondhatjuk, hogy a fejlesztési infrastruktura koltsége gyakorlatilag nulla. Természetesen egy Windows-
t futtatd PC-re szlikség lesz, tovabba egy Windows Phone késziilék sem art, bar ez utébbi nem koételezd,
csupan erésen ajanlott. A fejlesztéeszkozok a Windows Phone fejleszték szdmara ingyenesen elérhetdk.

Az induldshoz csupan a Windows Phone SDK 7.1-es valtozatot kell letdlteni, az alabbi cimrél:
http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?displaylang=en&id=27570

Az SDK a kovetkez6 fontosabb komponenseket tartalmazza:

e Visual Studio 2010 Express for Windows Phone: Kizarélag Windows Phone projektek
kezelésére alkalmas, ingyenes Visual Studio 2010 véltozat, amellyel tzleti célra is
fejleszthetlink alkalmazasokat.

e Windows Phone Emulator: Fejlesztési id6ben hasznalhaté Windows-on futé emulator, amely
a telefon legtdbb képességét képes emuldlni.

e Microsoft Expression Blend for Windows Phone: A Windows Phone felhasznaléi feliletek
fejlesztésével és épitésével foglalkozd dizajnerek és fejleszt6k elsé szamu eszkoze. A
Microsoft Expression Blend 4.0 termék kizarélag Windows Phone projektek kezelésére
alkalmas, de teljes értékd valtozata.
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Alkalmazas fejlesztés Silverlight alapokon

Amennyiben korabban vasarolt teljes értéki Visual Studio 2010 valtozattal rendelkeziink (Professional,
Premium, Ultimate) a fejleszt6eszk6zok beéplilnek a telepitett valtozatba.

Alkalmazas fejlesztés Silverlight alapokon

Nem is olyan régen a Windows platformra készil6 alkalmazdasok jelentds részét a .NET keretrendszer
hatékony, kiforrott és rendkivil produktiv volt. Sajadnlatos mddon tovabbi sorsat megpecsételte sajat
képességeinek erds korlatozottsaga. Az alkalmazas- és a vezérlémodell, amely a Windows Forms-ot
jellemezte rendkivil rugalmatlan és merev volt. Ennek kovetkeztében nem tudott megfelelni az Uj
igényeknek, amelyeknek kozéppontjaban a modern, izgalmas és jol hasznalhatd felhasznaldi fellletek
helyezkedtek el.

Annak érdekében, hogy érezziik ezt a kotottséget, képzeljiik el, hogy olyan alkalmazast fejlesztlink, ahol
kiil6nb6z6 folyamatokat és annak statuszait kell megjeleniteni. A folyamatokat egy tablazat sorai
reprezentdljak, a statuszt pedig minden sorban jel6lje egy szazalékos érték, melyet reprezenaljunk egy
ProgressBarral. A megvaldsitds soran hamar belefutunk abba a rendkiviil kellemetlen ténybe, hogy a
Windows Forms ListView vezérlGje nem tdmogatja a ProgressBart, mint egy cella lehetséges elemét.
Az ilyen tipusu kotottségek nagyon szlik korlatok kozé szoritottdk a termék készitGinek kreativitasat,
jatékterét.

A Windows Forms maradisagdanak okdn a technoldgia levaltdsdra a Microsoft elinditotta az Avalon
projektet, melyet nem sokkal késébb Windows Presentation Foundation (WPF) néven ismert meg a vilag
a .NET 3.0 keretrendszer megjelenésekor. A WPF szamos Uj koncepcié mellett egy nagyon fontos
Ujdonsagot hordozott magaban - az uj vezérl6émodellt. A gondolat nagyon egyszer( volt, a vezérl6k
alapvet6en tartalom jellegl vezérl6k (ContentControl) és barmit tartalmazhatnak. Ennek kdszénhet6en
egy Button vezérlGbe egy masik Buttont, majd abba egy DataGridet helyezhetiink el, aminek
természetesen tul sok értelme ugyan nincs, de nagyon jol példdzza a modell rugalmassagat.

Ismerkedés a XAML-lel

Az Uj modell mellé egy masik fontos koncepcid is pdrosult, ez pedig a felhasznaldi feliilet deklarativ
leirdsa. A felhasznaléi fellletek leirdsanak egyik és egyben talan legtermészetesebb maddja a leirdé nyelvek
(Markup Language) haszndlata. Gondoljunk csak a HTML-re, melynek segitségével egészen kiilonleges
webes felliletek épithet6k! A Microsoft az uj felhasznaldi felllet leirasdra az in. XAML nyelvet valasztotta.
A XAML (eXtensible Application Markup Language) egy kiterjeszthetd alkalmazasleird nyelv, igy nem
felhasznaldi fellilet specifikus. Az XML egyfajta kiterjesztése egy kiilonleges XAML Parser-rel, melynek
feladata a XAML értelmezése és a leirt objektumgraf felépitése. Ez lett a WPF legjelentésebb Gjdonsaga. A
WPF megjelenését kdvetéen a Microsoft hamarosan ugy itélte, hogy a XAML alapu feliiletek jelentik a
jovot, és a webre is célszer( lenne elkésziteni egy WPF-hez hasonlé technoldgiat. Ezt a technoldgiat
késébb Silverlightként ismerte meg a vilag. A sors kiilénleges fintora, hogy az évek elteltével a Silverlight
egyre inkdbb probalt megszabadulni a bongész6tél és 6nalld életre kelni. A Windows Phone f6
alkalmazasfejlesztési platformja a 7.0 valtozatban és a 7.1-ben is a Silverlight. A XAML alapu rendszerek
komoly sikertorténetet tudnak magukénak. Meghdditottdk az asztali PC-k vildgat, a webes és intranetes
kornyezetekben is komoly szerepet kaptak. Legujabban pedig kiilonb6z6 mobil, illetve hordozhaté
eszkozokon fejleszthetiink alkalmazasokat XAML alapokon. A technolégia és a koncepcio igazi
bebetonozasat a Windows 8 Metro stilusu alkalmazasok XAML alapu fejlesztésének lehetsége jelenti.

XAML szintaktika - értékadas

A XAML alapvet6en az XML szintaktikai elGirasait koveti, illetve terjeszti ki, mint alkalmazas leiré nyelv. Ha
XAML-ben leirunk egy elemet (pl <Button/>), akkor abbdl futdasidé6ben egy Button példany fog elkészilni.
A Button egyéb tulajdonsagait, mint példaul a szélességét vagy magassagat, esetleg a tartalmat,
attributum, illetve tulajdonsag szintaxissal lehet meghatarozni. Mig az elGbbi egyszer(i értékek beadllitasa
esetén elegendének bizonyulhat, komplexebb értékadasoknal az utébbi mechanizmust alkalmazzuk.
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1. Bevezetés a ,,Windows Phone” platform-ba

Tartalom meghatarozasa attribitum szintaxissal:
<Button Content="Hello World"/>

A fenti példdban a gomb tartalma egy egyszerd string, ezért elegend attribUtum szintaxist alkalmaznunk.
Tartalom meghatdrozasa tulajdonsag szintaxissal:

<Button>
<Button.Content>
<StackPanel>
<Ellipse Fill="Red" Width="10" Height="10"/>
<TextBlock Text="Hello World"/>
</StackPanel>
</Button.Content>
</Button>

A fenti példdban a Button belsé tartalmat egy némileg 6sszetettebb vezérl6fa hatarozza meg. A Button
belsejébe egy panel keriil, amely egymas ala rendezi el az elemeket. A belsé panelbe pedig egy piros 10 x
10-es kor, valamint a ,,Hello World” felirat keril. Ezt a belsé tartalmat attributum szintaxissal nem lehet
meghatdrozni, ezért a Content tulajdonsagot , ki kell nyitni”, azaz tulajdonsag szintaxissal kell beallitani a
tartalmat. Figyeljik meg, hogy a kor (E11lipse) és a felirat (TextBlock) sajat tulajdonsagait attribUtum
szintaxissal hataroztuk meg.

XAML szintaktika - Prefixek haszndlata

A C#-ban vagy éppen a Visual Basic-ben megszokhattuk, hogy amikor leirjuk az objektumok nevét, akkor a
megfelel6 névtérre kell hivatkoznunk. Ha a Windows Phone-ra egy sajat Button vezérl6t fejlesztiink,
akkor azt szeretnénk helyezni a felhaszndldi fellileten haszndlni. De honnan tudhatja a XAML Parser, hogy
mi most melyik gombra gondolunk? A beépitett Button érdekel minket, vagy a sajat Buttont szeretnénk
felhaszndlni? Erre a problémara a prefixek haszndlata jelenti a megoldast. A megfelel6 XAML elemeken
definidlnunk kell a névtereket egy hivatkozassal, az Un. Prefixszel egyiitt. Ezt kbvet6en a prefix
felhasznalasaval konnyedén hivatkozhatjuk meg a sajat komponenseinket.

Prefix definidlasa sajat komponens hasznalatahoz:
xmlns:myControls="clr-namespace:MyControlsLibrary;assembly=MyControlsLibrary"

A fenti példdban a MyControlsLibrary.dll dllomany MyControlsLibrary névterét rendeljik a
myControls prefixhez.

Sajat komponens meghivatkozasa prefixen keresztil

<myControls:MyButton>
</myControls:MyButton>

A fenti példdban a myControls prefix altal reprezentalt névtérben taldlhaté MyButton komponenst
hivatkozzuk meg.

XAML szintaktika - Leirényelvi kiterjesztések

Gyakran el6fordul, hogy a XAML Parser szamdra valami kilonleges dolgot kell jelezniink, amelyet vagy
nem tudunk az XML szintaktikai eszkozeivel leirni, vagy éppenséggel tul koriilményes lenne. Az ilyen
esetekben (példaul adatkotés, hivatkozas statikus eréforrasokra) in. Markup Extension-oket, azaz
leirdnyelvi kiterjesztéseket hasznalhatunk. Ezek sajatos szintaktikdja a kovetkez6:

PropertyNév="{kiterjesztésneve [hivatkozas paraméterek]}"
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Néhany példa markup extension-Okre:

<Button Style="{StaticResource buttonStyle}"/>
<TextBox Text="{Binding FirstName, Mode=TwoWay}"/>

Ne aggddjunk amiatt, ha a fenti sorok egyel6re semmit nem jelentenek szamunkra! A késGbbi fejezetek
soran ezek jelentésére fény deril.

XAML alapu felhaszndloi feliiletek

Egy egyszerld Windows Phone felhasznaldi feliiletet leiré XAML részlet anatomiaja:

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="PhoneApp2.SecondPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:phone="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:shell="clr-namespace:Microsoft.Phone.Shell;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
FontFamily="{StaticResource PhoneFontFamilyNormal}"
FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeNormal}"
Foreground="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"
SupportedOrientations="Portrait" Orientation="Portrait"
mc:Ignorable="d" d:DesignHeight="768" d:DesignWidth="480"
shell:SystemTray.IsVisible="True">

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
</Grid>

</phone:PhoneApplicationPage>

A PhoneApplicationPage objektum egy Windows Phone képernyé6t reprezentdl. Az x:Class tulajdonsag
segitségével azt hatarozzuk meg, hogy melyik sajat osztaly szarmazik a PhoneApplicationPage
osztalybdl, azaz melyik az az osztdly, amelyik a kapcsolédé mogottes kddban megtaldlhatd, kiegészithetd.
A kovetkez6 sorokban szamos prefix definiciét [atunk, ebbdl egy kiemelkedik, ahol nem szerepel prefix,
csupan az xmlns definicid. Ez lesz az alapértelmezett névtér, azaz ha prefix nélkil irunk le xaml-ben egy
elemet, akkor azt ebben a névtérben fogja keresni a XAML Parser.

A prefix definiciok utan néhany PhoneApplicationPage tulajdonsag keril bedllitdsra, mint a bet(készlet
tipusa, mérete, illetve az el6tér szine. Ezek rendszerszint(i beallitasokra (Un. eréforrasokra) hivatkoznak.

A kovetkez6 két tulajdonsdg azt hatdrozza meg, hogy az alkalmazds milyen orientacidkat tdmogat
(SupportedOrientations) és mi az alapértelmezett orientacié (Orientation). A ,,d” prefixszel ellatott
bedllitasok egytbl egyig a tervezbfelilet szdmara meghatarozott értékek, futasid6ben nem jatszanak
szerepet. Azmc:Ignorable paraméter azt hatdrozza meg, hogy a ,,d” prefixet nem kell figyelembe venni
futasid6ben, ezt kizardlag a tervez6eszkoz tartja szamon.

A fenti SystemTray.IsVisible tulajdonsag hatdrozza meg azt, hogy a felsé rendszerinformacids sav
(akkumulator toltottség, dra, stb.) latszik-e az alkalmazasban, vagy elrejtjik.

Végliil a PhoneApplicationPage elem keril definidlasra, mar csak a benne levg tartalom — azaz az oldal
tartalma —a kérdéses. Jelen esetben egyetlen Grid panel taldlhato benne, amelyen transzparens hatteret
hataroztunk meg, tovabba a panel neve , LayoutRoot” lett. De mi az az x prefix? Az x:Class-nal is felt(int
mar kordbban. Az x prefix a XAML nyelv sajat névterét reprezentalja. Azaz, ha valami XAML-specifikus
dologra van szikségiink, akkor azt a XAML névtérben talalhatjuk meg, amelyhez az x prefix kerlt
hozzarendelésre.
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1. Bevezetés a ,,Windows Phone” platform-ba

Hello Windows Phone

Egyetlen valamirevald fejleszté sem vaghat bele egy Uj technolégidval vald ismerkedésbe anélkiil, hogy el
ne készitse ra a dedikalt Hello World alkalmazasat.

Készitsiik hat el elsé Windows Phone alkalmazasunkat!

1. Hozzunk létre egy Uj Windows Phone alkalmazast! Kattintsunk a File meniire, valasszuk ki a New
Project parancsot! Az elérhet6 alkalmazas tipusok listajabol valasszuk a Windows Phone
Application sablont! A projektet nevezziik el HelloWindowsPhone-nak, a tobbi beallitas
alapértelmezett értékét hagyjuk meg (1-2 abra)! Kattintsunk az OK gombra! A dialdgus ablakban
lathatjuk, hogy szamos kiilonb6z6 projektsablon all rendelkezésiinkre. Ezekkel a késébbi fejezetek
soran részletesebben is megismerkediink majd. Egyel6re gondoljunk ezekre ugy, mint kiilénb6z6
alkalmazas tipusok, illetve kiilonboz6 felépitéssel rendelkez6 alkalmazasok specialis valtozatai.

Installed Templates Tynes Visual C= r
icﬁ Windows Phone Application Visual C# ype: Hisualls B
4 Visual C# A project for creating a Windows
Windaws Phane application
Web Ecﬁ Windows Phene Databound Application Visual C2
Cloud —
Il Extensibility é:hCﬂ Windows Phone Class Library Visual C#
il Reperting
I Silverlight = c#| Windows Phone Panorama Application Visual C# |
: Silverlight for Windows Phone r =
Test Ecﬁ Windows Phone Pivat Application Visual C#
WCF
Workflow icﬁ Windows Phone Silverlight and XMA Application Visual C&
i XMA Game Studio 4.0
Telerik iﬁcﬂ Windouws Phone Audio Playback Agent Visual C#
Other Project Types 1
| I—— |
1 = E J:EGM Windows Phone Audio Streaming Agent Visual C#
Online Templates =1 .. N o o - =
Name: HelloWindowsPhone
Location: chusers\zoli\documentsivisual studio 2010\Projects - | Browse. |
Solution: [Create new solution v|
Solution name: HelloWindowsPhone || Create directory for selution
["] Add to source control
oK Cancel

1-2 dbra: Uj projekt Iétrehozdsa

2. Akovetkez6 lépésben a Visual Studio megkérdezi t6llink, hogy melyik operaciés rendszer
valtozatra szeretnénk fejleszteni. Gy6z6djlink meg réla, hogy a Windows Phone OS 7.1 van
kivalasztva, majd kattintsunk az OK gombra!

3. Vegylk szemugyre a Visual Studio altal Iétrehozott elemeket! A Solutions Explorer ablak tartalma

az 1-3 abran lathaté.

Solution Explorer v g x
a8 E
-4 Solution 'HelloWindowsPhone' (1 project)
4 [T HelloWindowsPhone
4 [ Properties
[} AppManifest xml
4] Assemblylnfo.cs
4] WMAppManifestaml
4 [ References
-3 Microsoft.Phone
-3 MicrosoftPhonelnterop
13 mscorlib
-3 mscorlib.extensions
-3 system
3 System.Core
<3 System.Net
-3 System Windows
3 System.Xml
a = Appxaml
% Appaeml.cs
[ Applicationicon.png
[ Background.png
4[] MainPage.xam|
%] MainPagexaml.cs
[ SplashScreenlmageijpg

1-3 dbra: A projekt felépitése
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A HelloWindowsPhone projekt elemeinek tartalmat az alabbi tablazat mutatja be:

Elem neve Elem jelentése
Properties Az alkalmazas tulajdonsagait és beallitasait tartalmazé dllomanyok
References Hivatkozott egyéb konyvtdrak

App.xaml (App.xaml.cs) | Az alkalmazast reprezentdld objektum és a mogottes kddja

Applicationlcon.png

A lapkahoz tartozo kép

Background.png

Az alkalmazas hattérképe

MainPage.xaml
(MainPage.xaml.cs

Az alkalmazas f6oldala és a kapcsolédé mogottes kod

SplashScreenlmage.png | Induldskor megjelend, toltési id6 alatt lathatod kép

A Properties alatt taldlhato WMAppManifest.xml fajl megér kiilon egy kis magyarazatot:

<Deployment xmlns="http://schemas.microsoft.com/windowsphone/2009/deployment" AppPlatformVersio

n="7.1">

<App xmlns=

ProductID=

"{9bb8c371-293f-4726-a4ba-5b2e2efb152d}"
Title="HelloWindowsPhone" RuntimeType="Silverlight" Version="1.0.0.0"
Genre="apps.normal” Author="HelloWindowsPhone author"
Description="Sample description” Publisher="HelloWindowsPhone">
<IconPath IsRelative="true" IsResource="false">ApplicationIcon.png</IconPath>

<Capabilities>

<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability
<Capability

</Capabilities
<Tasks>

<DefaultTask

</Tasks>
<Tokens>

<PrimaryToke
<TemplateT
<Backgro
IsReso
<Count>0
<Title>H
</Template
</PrimaryTok

</Tokens>

Name="ID_CAP_GAMERSERVICES"/>
Name="ID_CAP_IDENTITY DEVICE"/>
Name="ID_CAP_IDENTITY_USER"/>
Name="ID_CAP_LOCATION"/>
Name="ID_CAP_MEDIALIB"/>
Name="ID_CAP_MICROPHONE"/>
Name="ID_CAP_NETWORKING"/>
Name="ID_CAP_PHONEDIALER"/>
Name="ID_CAP_PUSH_NOTIFICATION"/>
Name="ID_CAP_SENSORS"/>
Name="ID_CAP_WEBBROWSERCOMPONENT"/>
Name="ID_CAP_ISV_CAMERA"/>
Name="ID_CAP_CONTACTS"/>
Name="ID_CAP_APPOINTMENTS"/>

>

Name ="_default"” NavigationPage="MainPage.xaml"/>

n TokenID="HelloWindowsPhoneToken" TaskName="_default">
ype5>

undImageURI IsRelative="true"
urce="false">Background.png</BackgroundImageURI>
</Count>

elloWindowsPhone</Title>

Type5>

en>

</App>

</Deployment>

A fenti XML kédrészletben jol [athatd, hogy az alkalmazas alapbeallitasai itt kerlilnek meghatdarozasra: a

hattérkép, az ikon, az alkalmazas felirata, sth. A legérdekesebb szekcié azonban a Capabilities elem és
gyerekei. Ezeknek a gyerekelemeknek a felvételével hatarozhatjuk meg, hogy az alkalmazasunk a telefon
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1. Bevezetés a ,,Windows Phone” platform-ba

mely képességeihez fér hozza, mit képes kihasznalni. Biztonsagi szempontbdl érdemes lgyelni arra, hogy
itt csak azok az elemek maradjanak meg, amelyeket ténylegesen is hasznalunk.

4. Kattintsunk duplan a MainPage.xaml allomanyra, majd vegylik szemiigyre annak tartalmat:

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="HelloWindowsPhone.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:phone="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:shell="clr-namespace:Microsoft.Phone.Shell;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d" d:DesignWidth="480" d:DesignHeight="768"
FontFamily="{StaticResource PhoneFontFamilyNormal}"
FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeNormal}"
Foreground="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"
SupportedOrientations="Portrait" Orientation="Portrait"
shell:SystemTray.IsVisible="True">

<!--LayoutRoot is the root grid where all page content is placed-->
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>

<!--TitlePanel contains the name of the application and page title-->
<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="@" Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="ApplicationTitle" Text="MY APPLICATION"
Style="{StaticResource PhoneTextNormalStyle}"/>
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="page name"
Margin="9,-7,0,0" Style="{StaticResource PhoneTextTitlelStyle}"/>
</StackPanel>

<l--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel” Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0"></Grid>
</Grid>

<!--Sample code showing usage of ApplicationBar-->
<!--<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar IsVisible="True" IsMenuEnabled="True">
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Images/appbar_buttonl.png"
Text="Button 1"/>
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Images/appbar_button2.png"
Text="Button 2"/>
<shell:ApplicationBar.MenuItems>
<shell:ApplicationBarMenuItem Text="MenuItem 1"/>
<shell:ApplicationBarMenuItem Text="MenuItem 2"/>
</shell:ApplicationBar.Menultems>
</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>-->

</phone:PhoneApplicationPage>

A PhoneApplicationPage beadllitdsok mar kordbban tisztazasra keriiltek, ezért koncentraljunk most a
LayoutRoot elnevezés(i Grid panel tartalmdra! Ha sok benne az ismeretlen elem, ne aggddjunk, a
kés6bbi fejezetekben azokat részletesen bemutatjak! Az érdekes rész az ApplicationTitle és
PageTitle névvel rendelkez6 TextBlock vezérlGk Text tulajdonsagai. A Text tulajdonsag hatarozza meg
a felirat tartalmat. Mddositsuk az értékeket a kovetkez6 modon:

<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="@" Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="ApplicationTitle" Text="MY FIRST APPLICATION"
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Style="{StaticResource PhoneTextNormalStyle}"/>
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="hello page"
Margin="9,-7,0,0" Style="{StaticResource PhoneTextTitlelStyle}"/>

</StackPanel>

5. Keressiilk meg a ContentPanel elnevezés(i Grid panelt! Ennek a belseje fogja reprezentalni az
oldal tartalmat. Helyezziik el benne az alabbi kdédrészletet:

<Grid x:Name="ContentPanel” Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Button Content="Greet Me" Click="Button_Click"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/>

</Grid>

Ezzel egy kbzépre igazitott gombot helyeztiink el, melyen a ,Greet Me” felirat talalhaté. Ezen felll a
Click eseményre is feliratkoztunk egy Button_Click eseménykezel§ metddussal.
6. Kattintsunk az egér jobb gombjaval a Button_Click szévegre, és valasszuk a Navigate To Event
Handler parancsot! Ennek hatdsdra a Visual Studio megnyitja a MainPage.xaml.cs kddallomanyt,
és a megfelel6 eseménykezelé metddusra navigdl. Egészitsik ki a kddot, az alabbi médon:

private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
}

MessageBox.Show("Windows Phone says hello!");

7. Futtassuk az alkalmazast! A Visual Studio felsd savjaban, kozvetlenil a meni alatt |athatjuk a
Windows Phone Emulator bedllitast. Ez azt jelenti, hogy a Visual Studié alapértelmezett médon az
emuldtoron futtatja majd az alkalmazast. Ha az emuldtor még nem fut, akkor indit egy (jat,
telepiti ra, majd futtatja rajta az alkalmazast.

Figyelem: Az emulatort csak egyszer kell elinditani, ha végeztiink a futtatassal, nem érdemes ledllitani azt,
hanem a Visual Studidban érdemes a futast megszakitani. Az emulator elsére lassabban indul el, de
egyetlen futé példanyon barmennyi tesztfuttatdst indithatunk! A lenyilé meniben a Windows Phone
Device-t is kivalaszthatjuk, ha szeretnénk kozvetlenil egy valddi eszk6zon futtatni az alkalmazast.

Az éles eszkdzOn valo tesztelés esetén a kovetkez§ feltételeknek rendelkezésre kell allniuk:
e Zune Desktop alkalmazas fut a hattérben
e Atelefon Ossze van kétve USB adatkdbelen a szamitégéppel
e Atelefonon a lockscreen fel van oldva

8. A futtatds megkezdéséhez kattintsunk a Debug meniire, majd valasszuk ki a Start Debugging
menlpontot!
9. Teszteljik az alkalmazast! Kattintsunk a Greet Me gombra! Az eredmény az 1-4 dbran lathato.
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1. Bevezetés a ,,Windows Phone” platform-ba

Windows Phone says hello!

1-4 dbra: A ,,Hello Windows Phone” alkalmazds futds kézben

Osszefoglalas

Ebben a fejezetben megismerkedhettiink a Windows Phone alkalmazasplatformmal. Betekintést
nyerhettiink a platform legfontosabb épit6elemeibe, a Silverlight és a XAML nyelv alapjaiba. Bemutatdsra
kerilt a fejleszt6eszkdz, valamint megirtuk életiink els6 Windows Phone alkalmazasat, amelynek soran
részletesen megvizsgaltuk, hogyan is épiil fel egy Windows Phone projekt, melyek a legfontosabb elemei,
bedllitasai. A kovetkezs fejezetekben ezt a tuddst mélyitjik el, hogy végil professziondlis alkalmazasokat
tervezhessiink és fejleszthessiink.

26



2. Felhasznaloi élmény tervezése
Windows Phone-on

A torténelem soran vallalkozasok ezrei keresték a siker zalogat jelents receptet. llyet senki nem hozott
nyilvdnossagra, de szamos kulcsfontossdgu hozzavalét sikerlt azonositani a sikerhez vezet6 Gton. Az
évszazadok soran a piacok talan legfontosabb mozgatdérugdjanak az innovacié bizonyult. Az Gjdonsag
alkotdsdnak képessége felbecsiilhetetlen érték( kincsnek szamit az informatika vildgdban is. Az elmult
években mamutokat lathattunk visszasillyedni a kozépszer(iségbe, ismeretlen, vagy éppen cséd kozeli
cégeket mamutokka valni.

Ennek az izgalmas és érdekes hulldmvasutnak az egyik legf6bb oka az innovacié (vagy éppen annak hianya
volt), amely az elmult években egy Uj teriletre gy(r(zott be. A megszokott funkcionalis innovacié mellett
Ujabb irdnyt vett, a felhasznaldk, az emberek felé. Ennek az innovacids hulldmvasutnak a legmarkansabb
teriilete éppen a mobilpiac. Legtobben talan emléksziink még a fél tégla méret, telefonaldsra éppen
csak alkalmas késziilékek megjelenésére, majd az ezt kévet6 funkcionalis innovaciora, melynek soran a
telefonok egyre okosabbak lettek. Egyre komplexebb szoftverek és operacids rendszerek jelentek meg,
melyeknek koszonhetben ezek a szinte mar szamitdgépnek nevezhet6 készilékek egyre inkabb
eltdvolodtak a felhaszndlék gondolkodasatdl, valés igényeitél.

Néhanyan azonban sikeresen felismerték, hogy az okostelefonok szerepét és jelenségét alapjaiban Gjra
kell gondolni és tervezni! Ez a piac mds, mint a hagyomanyos értelemben vett IT szektor, ahol szdmos
esetben a felhasznaldk rakényszeriilnek a lehetséges és elérheté megolddsokra. Ezen a piacon, a
fogyasztoi termékek piacdn a felhasznald diktdl! Az 6 igényei az elsédlegesek, és az a piaci szerepl§ lehet a
nyerd, az irhatja a kovetkezs sikertérténetet, aki felismeri ezt az Uj helyzetet. A Windows Phone tokéletes
példaja ennek a torténetnek. A Microsoft kordbbi okostelefon rendszerét, a Windows Mobile-t
hatrahagyva, alapjaiban gondolta Ujra, hogyan Iépnek interakcidba a felhasznaldk telefonjaikkal, hogyan
és mire hasznaljak azt. Ennek az ,Ujrainditasnak” eredményeképpen sziiletett meg a Windows Phone 7.

A Windows Phone jelenség

Ebben a torténetben nem a Microsoft a felfedezd, sokkal inkdbb az Apple és a Google, akik komoly sikerre
vitték sajat iosS, illetve Android alapu mobil rendszereiket. A Microsoftnak ilyen értelemben egy markans
piacra kellett belépnie, és egy ilyen belépés sohasem egyszer(, kiilondsen nem ilyen versenytdrsak
mellett. A sikerhez azonban nem elég egy j6 masolat elkészitése. A Microsoft jol tudta, hogy ezuttal az
innovator szerepét kell magara vallalnia, ezért a legfontosabb teriileten, a felhaszndloéi éimény
tekintetében a versenytdrsakétdl merében eltérd, mas rendszert alkotott. Olyan késziilékkel akart piacra
[épni, amely jol elkilonil a tobbi konkurens terméktél, és egy Uj szellemiséget tiikroz. A 2-1 dbran lathato
a Windows Phone, egyéb okostelefonok tarsasagaban. A Microsoft terméke valéban jol
megkilonboztethetd, egyedi megjelenéssel rendelkezik.
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2-1 abra: Windows Phone 7 a versenytdrsak mellett

Ikonografikus és infografikus feliiletek

Az egyediség kulcsa egy Uj koncepcio, az un. infografikus feliilet. Mig a versenytarsak termékei rendre a
megszokott és egyébként nagyon jol bevalt ikonografikus megjelenést részesitik el6nyben, addig a
Microsoft Uj utat vdlasztott. Azokon a teriileteken, ahol a felhasznalék kiszolgaldsa, a tartalom, az
informacié atadas, a jol haszndlhatdsdag kilonos jelentGséggel bir, egyre nagyobb teret kapnak az
infografikus felliletek. A weben, a rekldm és a média vildgdban ez az irdnyzat mar j6 ideje els6bbséget
élvez. Az infografika az informacidkozlés igazi mlivészete.

Ez persze nem jelenti azt, hogy azok a versenytdrsak, akik az ikonografikus felliletet részesitik elényben,
rossz Uton jarnanak. Ikonografikus kdrnyezetben és koncepcidéval is rendkiviil j6l hasznalhatd, izgalmas és
szép fellileteket készithetlink. A Microsoft altal valasztott Ut kimondja, hogy nem az alkalmazas és a
vezérl6k kerete vagy a ,,csicsa” az, ami meghatdrozza egy alkalmazas jellegét, hanem a benne levé
tartalom. (A csicsa jelen esetben semmiképp sem pejorativ értelemben értendd.) A 2-2 dbran egy
infografikus, a 2-3 dbran pedig egy ikonografikus felllet |athaté. Ez az Uj gondolkodasmadd egy igen
izgalmas és markans design nyelv létrejottét eredményezte.

T /n_..... O ===
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S
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release, Beack Ops players .
have fallen the height of Mount Everost 5,671 '.1 02 times
winring Wager Match sarmings of aver

A 147 billion COD Points

And all of this was argued, bragged,
and laughed about, on over

Lightweight §i [— 4 43 million user-generated videos.

CALIDUTY

BLACK OPS

2-2 dbra: Infografikus megjelenés

2-3 dbra: Ikonografikus megjelenés
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A METRO Dizajn Nyelv

A METRO Dizajn Nyelv

Az infografikus megkozelités szellemében a Microsoft kialakitotta sajat un. dizdjn nyelvét, amely a
Windows Phone 7-es késziilékeken jelent meg el6szor. Azéta ez a megjelenés gyakorlatilag a Microsoft
Osszes termékében visszakdszont, rohamtempdban vette at a stafétat a régebbi felhasznaléi feliiletektdl,
olyan termékekben, mint példaul az Xbox360 Dashboard vagy éppen az Uj Windows 8 Ul.

A dizajn nyelv csupdn az alapvet6 szellemiséget hatdrozza meg, néhany alapvetést fektet le. Nézziilk meg
ezeket kozelebbrél!

Ismerds megjelenés

A felhasznaloi feliilet nem maés, mint a kommunikacids csatorna a felhasznaldkkal, ezen keresztil adhaté
tudtukra, hogyan is m(ikodik az alkalmazas. A felhasznaldk nehezebben azonosulnak mindennel, ami Uj és
idegen szamukra. Az életiink és a kérnyezetiink tele van olyan elemekkel, melyeket jél megszoktunk,
ismer@sek és konnyen érhetbek: jelzések és apré infografikak a reptereken, a metré aluljardkban, a
palyaudvarokon, a bankokban, az utcan. A Metro is ebbél az eszkdztarbdl merit ikonok, jelzések, képek,
feliratok alkalmazdsakor, amikor az els6dleges szempont a tajékozédas, az egyértelmd vizualis
kommunikdcio és az érthetGség. A 2-4 dbrdn lathatjuk a Metro dizajn forraselemeit.

2-4 abra: Metro dizdjn forrdsok

Tiszta és pehelykénnyii

A felhasznaldi felliletnek gyorsnak és vélaszképesnek kell lennie, de ugyanakkor pehelykonnyed mikodést
és érzést kell biztositania. A bonyolult felliletek, a nehézkes megjelenés csupan a komplexitdshoz és a
zsufoltsag érzéséhez jarulhatnak hozza. A Metro felilet kénnyed, letisztult és nyilt, batran alkalmazza a
szabad és lres teriileteket, valamint célorientdlt, ahogyan ezt a 2-5 abra is tlkrozi.

1. Joe Belfiore on Microsoft
4 and the Mobile Market

border 4, Lotus buys Renault stake as
¢ legendary F1 name doubles its

3, "The Hobbit': Cate presence

Blanchett joins the cast as

Galadriel | Inside Movies =
l The Renault Formula One team will

race under the name and colors of the

4. Lotus buys Renault stake e ary and next year after a ¢

as legendary F1 name change in its ownership u
P 1 doubles its presence 274
E =4

—-— , 5. European Stocks Advance

@ ® 0 ® 6 ®0

2-5 dbra: Letisztult, szabad teriiletben gazdag megjelenés
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2. Felhasznaldi élmény tervezése Windows Phone-on

Digitdlis eredetiség
Nincs sziikség arra, hogy masnak mutassuk az eszkdzt, mint ami valdjaban. Legyiink 6szinték, ez egy
digitalis termék! Ma mar nincs szlikség arra, hogy egy gombot 3D-snek tiintesslink fel ahhoz, hogy

jelezzik, a gomb kattinthatd! Nincs sziikség folosleges grafikai elemekre, legylink egyszer(ek, letisztultak
és modernek, koncentraljunk a I[ényegre!

search for topic or name jo

ﬂ thesecretdaily

B NotGlennDanzig

ﬂq Aflanny
TrevorProject

R VicEbuwaSlick

2-6 dbra: Digitdlis megjelenés

Gyényérii tipogrdfia

Folosleges grafikai elemek nélkil is készithetlink rendkivil izléses és gyonyori felhasznaldi fellleteket.
Koncentraljunk a szép bet(tipusokra, figyeljink oda a méretekre, az egyensulyra, a hangsulyozasra, a jo
vizualis hierarchiara! Legyen a tartalom maga gyonyord! Megfelel6 betlitipusok és egyensuly alkalmazasa
mellett egyetlen fehér papirlap is lehet rendkiviil esztétikus és vonzo.

Allandéan mozgdsban

A mozgas, az animdciok jelentik a felhasznaldk és az eszk6zok kozotti kétiranyu interakcid gerincét. Az
érintékijelz6nek kdszonhetben természetes mozdulatokkal vezérelhetjiik az alkalmazasainkat. A
felhasznaldok szamara azonnal jelezniink kell, hogy miveleteik, tevékenységiik milyen hatassal bir a
felliletre nézve. A vizualis visszajelzés elsédleges eleme az animacid. Gyors, konnyed animacidkkal
pillanatok alatt megtanithatunk barkit, hogyan haszndlja az alkalmazasunkat. Az animdacidk nem 6ncéldak,
hanem tanito, informativ jellegliek. A jol kidolgozott animaciok meghatdrozzak az alkalmazas ritmusat és
dinamik3jat is.

A tartalom az elsédleges

A felhasznaldi élményt tervez6 szakértGk korében jo ideje elfogadott és hangsulyozott elv a ,,Content is
King”, azaz a ,tartalom mindenekfelett” elv. Kilondsen fontos szerepet jatszik ez a gondolat
érint6képernyés alkalmazasok tervezésekor. A felhasznaldk ezeket az alkalmazasokat érintéssel
(,tapogatéssal”) fedezik fel, szavakkal, képekkel, videdkkal prébalnak interakciéba Iépni. llyenkor a
felllleten a keret, a tul sok folosleges, 6ncélu vizudlis elem gatolja a felhaszndld szabad mozgasterét, a
felfedezést, megértését az alkalmazas miikédésére vonatkozdan. Az egyik legfontosabb iranyelv a Metro
dizdjnban a tartalom els6dlegessége a kerettel szemben. Koncentraljunk a tartalomra, hagyjuk el a
folosleges keretet, és épitsiink minimal-dizajnnal rendelkez6, letisztult, tagas felhasznaldi felileteket!
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Design vezérelt fejlesztés
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2-7 abra: Tartalom a kézéppontban

A Metro dizajn nyelv, melynek elveit szem el6tt tartva professzionadlis, innovativ, de ugyanakkor
konzisztens, Uj generacids fellleteket alakithatunk ki, mara a Microsoft sajat termékeinek elsédleges
dizajnjava nétte ki magat. A Windows Phone 7 az els6 olyan termék, amely alkalmazza ezeket az elveket
minden szoftverében, kezdve a jaték - és szdrakozascentrikus Xbox Live Hub-bal, a szocidlis haldkat
Osszefogd People Hub-on at, egészen a professziondlis alkalmazasokig, mint példaul a Office termékcsalad
(2-8 abra).
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2-8 abra: Metro-s megjelenés alkalmazas tipustdl fiiggetleniil

Design vezérelt fejlesztés

A Windows Phone 7 alkalmazasfejlesztés eszencidja némileg eltér az eddig megszokottdl. Ebben az
esetben ugyanis a fogyasztdi piacra fejlesztlink, ahol felhasznaldk ezrei, remélhetéleg tizezrei fogjak
haszndlatba venni és ,,nyuzni” alkalmazasainkat. Ennyi kiilonb6z6 ember igényeinek kielégitése igen
komoly és nehéz feladat. Nem véletlen, hogy komoly szakmak létrejottét eredményezték ezek a
korulmények. El kell fogadnunk, hogy az esetek tobbségében nem bizhatjuk a fejlesztére a felhasznaléi
élmény kialakitasat, hanem azt a megfeleld szakembereknek kell keziikbe venniiik. Ok a User Experience
Designerek.

A User Experience Design (UXD), vagyis a felhaszndldi élmény tervezése mint tevékenység szamos
teriiletet foglal magaba. Komolyabb rendszerek épitésekor ezekre a teriiletekre kiilon specializalédott
szakembereket alkalmaznak. Annak az esélye azonban, hogy egy teljes UXD csapatot alkalmazhatunk
mobil alkalmazasaink fejlesztésénél, elég csekély. Elkeseredniink azonban nem érdemes, kell§
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2. Felhasznaldi élmény tervezése Windows Phone-on

odafigyeléssel mi magunk is kellemes élményt alakithatunk ki. Ehhez azonban tisztaban kell lenniink a
kulcsfontossagu teriiletekkel!

Tartalom és informdciés architektiira

A Metro egész szellemisége a tartalom koré éplil, a tartalom az, amelynek ki kell emelkednie, annak kell
ragyognia. Az alkalmazas kozéppontjaban a tartalom van, ezért létfontossagu, hogy gondosan elemezziik,
hogy mit és hogyan mutatunk meg a felhaszndlénak! Ne a vizualitasbél induljunk ki, hanem az értékbdl,
az informacidbdl! Dontsiik el, melyek a legfontosabb elemek, melyeket lattatni kell a felhasznaléval, mi a
legértékesebb informacid! Miutdn ez a tudds mar a birtokunkban van, nekidllhatunk megtervezni, hogy
miként reprezentalhatjuk ezt latvanyosan. A weben tomegével megtaldlhato infografikai példak komoly
segitséget nyujthatnak. Szintén sok Gtletet merithetlink egyéb sikeres alkalmazasokbdl. Hasznaljuk batran
a vizudlis eszkozoket, grafikonokat, infografikakat! Végig tartsuk szem el6tt, hogy a tartalom megfelel6en
talalva, prioritas és érték szerint keriiljon megjelenitésre (2-9 dbra)!
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2-9 dbra: Tartalom meghatdrozdsa Metro elvek szerint

Hasznalhatoésdg és ergonomia

A felhasznaldi élmény tervezésének masik fontos terilete az ergondmiai kérdések tisztazasa, a
haszndlhatdsag biztositasa. Ez igen tag témakor, amelyben a vizualis hierarchiatél kezdve a navigacion at,
egészen az apro részletekig, sok mindent gondosan meg kell tervezniink. A legfontosabb dolog, hogy a
felhasznalo fejével gondolkodjunk, és ennek megfelel6en alakitsuk ki a felhasznaléi fellletet! Sajnalatos
madon az objektivitadsukat még a gyakorlottabb szakemberek is igencsak nehezen tudjak meg6rizni. Ha
elég sokat foglalkozunk a sajat termékiinkkel, el6bb-utébb nem vessziik észre benne a finomsagokat,
rosszabb esetben a nagyobb bajokat sem. Ezért a legfontosabb a kezd6 ergondmus szamdra, hogy
tesztelje le, amit csindl. Rendkiviil sokat segithetnek az un. folyoso tesztek: kapjunk el valakit a folyosén és
kérjik meg, hogy hajtson végre valamit az alkalmazasunkkal. Teszteljink minél tobbet, figyeljik a
felhasznaldink ,, Ugyetlenkedését”, kérjlik ki masok véleményét, és folyamatosan finomitsuk a felhasznaldi
fellletlinket!

Esztétika és vizudlis élmény

A dizajnerek fontossaga soha sem volt kétséges. A fogyasztdi termékek piacan azonban elengedhetetlen a
szép, esztétikus alkalmazas, a kiemelked6 vizudlis élmény. Ne esslink tévedésbe! Az a gyakorlat, hogy a
Metro dizajn elveit betartjuk, és egy fekete-fehér alkalmazast készitlink, nem elegendé. A
kozépszerliségbdl csak ugy emelkedhetiink ki, ha maradandé élményt nyujtunk! Sok mindenre
sajnalhatjuk az er6forrasainkat, a vizudlis dizdjnra nem.
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Csinald magad!
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2-10 abra: Dizdjn alkalmazdsa a tartalom félott

Csinald magad!

A dizajn-vezérelt tervezés legfontosabb eleme maga a tervezési folyamat. Szdmtalan szoftver szenved a
dizdjn és a Ul tervek hianya kovetkeztében el6allo kaosztdl. A széveges specifikacid, a hasznalati esetek
alapjan torténd fejlesztés nem visz kdzelebb a jo felhasznaldi élményhez, helyenként még a szoftver és a
fellilet instabilitdsdhoz is hozzajarulhat.

A dizdjn szorakoztato!

Tervezziink magunk! Csupan harom dologra van szlikséglink a munkahoz! Papirra, ceruzara és arra, hogy
ne munkanak fogjuk fel, amit csindlunk. A dizajn szérakoztatd, az 6tletelésrél szél. Az egyik
legizgalmasabb pillanat és folyamat, amikor az alkalmazas kérvonalazddni latszik. Rajzol3s, illetve az
interakcids folyamat végiggondolasa kézben azonnal megmutatkoznak a rossz koncepcidk, a hibas
gondolatok. Az 6tletelés, a brainstorming hozzdjarul ahhoz, hogy egyre jobb és minGségibb termék
sziilessen.

Innovacio tervezés kozben

Amikor az alkalmazas megjelenik a szemiink el6tt, amikor a funkciék, az 6tletek zaporoznak, sziiletnek
azok a gondolatok, amelytél a termék igazan innovativ lehet. Ezek azok az 6rak, napok, amelyek
meghatarozzak, hogy az elkbvetkezd hénapok kemény munkajanak eredménye gylimolcs6z6 lesz vagy
éppen cstfos bukas. lrjuk le az 6tleteket, semmit se zarjunk ki! A csoportos 6tletelés fantasztikus
eredményekre vezethet. Gondolataink rendszerezéséhez nagy segitséget nyujthatnak a kilénb6z6 mind-
mapping szoftverek.

A probléma megértése

Mikozben a tervezés zajlik, a felhasznaléi felliletek éplilnek, és az innovativ gondolatok sziiletnek, egyre
jobban megértjik a problémakért. Ez nagyon fontos ,,mellékhatdsa” a tervezési folyamatnak. Sokkal
jobban atlatjuk a feladatot, azt hogy a felhasznaldknak - mind a funkcidk, mind a felhasznaloi felllet
tekintetében — hol helyezkednek el a prioritasok és a sulypontok. Id6kdézben nem art Ujra és Ujra
végigszaladni a terveken és Ujraértékelni, mi is az, amit épitlink, és hogyan szolgalhatja a legjobban a
felhasznald igényeit.

Magasabb termékmindség

A pontos Ul tervezés komoly elénye, hogy a fejlesztés soran sokkal egyértelm(bb, hogyan alakulnak majd
a felliletek, az Ujratervezés minimalis lesz, és ennek eredményeképpen jéval kevesebbet fogunk hibazni a
fejlesztés alatt. Azok a termékek, melyeknek a felhasznaloi felliletét el6re megtervezték, sokkal jobb
mindségliek, mint az ad-hoc, ,,evolucids” felhasznaléi feliilettel rendelkez tarsaik.
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2. Felhasznaldi élmény tervezése Windows Phone-on

Amennyiben a felhasznaldi felllet tervezését formalis eszkozokkel tamogatni kivanjuk, hasznalhatunk
erre specializalédott eszkdzoket is, mint példaul az Expression Blend Sketchflow.

Tervezés Sketchflow-val

A Microsoft Expression Blend for Windows Phone termék rendkiviil hatékony eszkdz. Ez a fejleszt6eszkdz
Windows Phone fejlesztéshez ingyenesen elérhetd. A felhasznaléi feliilet végleges kialakitasaban, a
hatékony és gyors munkaban elengedhetetlen szerepe van. Az Expression Blend egyéb valtozataiban
lehetdségiink van un. Sketchflow projektek létrehozdasdra is. Ezek a projektek kizardlag sketchek, vazlatok,
dinamikus prototipusok készitésére alkalmasak. Windows Phone fejlesztéshez elérheté a Codeplex-en,
Sketchflow-s Projekt sablon a Blend-hez (http://wp7sketchflow.codeplex.com/), melynek segitségével
Windows Phone alkalmazasok prototipusat készithetjlk el. (2-11 és 2-12 abrak)
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2-11 abra: Sketchflow-val tervezett dinamikus prototipus

SketchFlow Map * SketchFlow Animation

App Info Sareen App Settings Screen

Start Screen App Start Screen

StartMenu ApplicationBar

2-12 abra: Sketchflow navigdcios térkép
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Elmény vagy alkalmazés

Sketchflow-t hasznalva akar sajat magunk szamara, akar tgyfeleink szamara egyértelmuen
kommunikalhatjuk, miként fog m(ikédni az alkalmazasunk. A Sketch projektek tervezése elsGsorban a
felhaszndldi élmény tervezésrdl szol, a funkcidk, a logikus és helyes miikodés az elsédleges. Azaz ebben a
fazisban ergondmiai szempontokat vesziink figyelembe.

Papiralapu tervezésnél érdemes lehet kiils6 sablonokat felhasznalni. Példaul: a Windows Phone 7 Sketch
Padet (http://www.uistencils.com/products/windows-phone-sketch-pad) vagy a Windows Phone 7 Sticky
Padet (http://www.uistencils.com/products/windows-phone-sticky-pad).

Elmény vagy alkalmazas

Mobilalkalmazas boltok nem olyan régéta léteznek, de mar megjelentek olyan tanulmanyok, melyekben
azt elemzik, hogy az alkalmazasok életciklusa hogyan alakul. Altaldnos mintaként azonositottak, hogy az
alkalmazasok mind6ssze 10%-a éri meg a hasznalatbavételt kovet6é 100-ik napot. Az alkalmazasok nagy
részét a letoltést kovetS par napban a felhasznaldk elhagyjak. Ennek részben a temérdek , egy funkciés”
alkalmazas az oka, amelyeknek nem céljuk a felhaszndléi bazis kialakitasa, csupan az egyszeri letoltés. A
legsikeresebb alkalmazasok — amelyek folyamatosan a top 50-ben szerepelnek — sok energiat fektetnek
felhasznaldi bazisuk megtartdsaba és kielégitésébe.

Hogyan érdemes hat nekiadllnunk az alkalmazas megtervezésének? Windows Phone alapu rendszerek
esetén egy kilonleges koncepcidval gazdgabbak lehetiink. A konkurens okostelefon gyartdk az
alkalmazasokra szd szerint alkalmazasként, ,,app”-ként gondolnak. Windows Phone alatt azonban nem
csupan egyszer( alkalmazasokrdl van sz6, sokkal inkabb integralt élményrél. Ahhoz, hogy kiemelked6
élményt nyujtsunk, néhany dolgot szem el6tt kell tartanunk!

Ismerjiik meg a felhasznaldinkat!

Az alkalmazas fejlesztésekor a célkdzonség megvélasztasa és azonositasa kulcsfontossagu. A Metro
Design kialakitasakor a Microsoft is meghatdrozta sajat célkdzonségét két un. perszéna definialasaval. Ok
Anna és Miles (2-13 abra).

2-13 abra: A Windows Phone 7 dtlagos felhasznadloi

Anna sikeres PR szakérts és elfoglalt fiatal anyuka, Miles pedig épitész sajat vallalkozasaban. A Windows
Phone 7 tervezésekor az UX csapat ezt a két fiktiv személyt hasznalta a felhasznaldi igények
meghatarozasaban, pontos definidlasaban. Sajat alkalmazasunk tervezésekor is kiemelkedG szerepe van a
célkdzonség pontos meghatarozasanak. Kénnyebb és precizebb a tervezés minden fazisa, amennyiben
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2. Felhasznaldi élmény tervezése Windows Phone-on

megszemélyesitjlik a jellemzd felhasznaldinkat. A korosztaly, a nem, a k6zos jellemz6k meghatarozasa
jelentésen leegyszerdsitik a tervezés folyamatat.

Relevans tartalom

Az alkalmazasok élettartamat és életciklusat vizsgald tanulmdanyokban a legtovabb él6 alkalmazdsok
jellemzGen a sport- és hirkdzpontu alkalmazdasok. Friss és értékes tartalom, Ujdonsag szolgdltatasa nélkdl
szinte lehetetlen a felhasznaldinkat visszavonzani. A felhasznaléi kor szdmara értékes és érdekes
tartalmat probaljuk szolgdltatni a lehets leggyakoribb rendszerességgel!

Személyes alkalmazdsok

Az ember szdmara a legérdekesebb sajat maga. Azok az alkalmazdasok, amelyek réla szélnak, az 6
igényeirdl, amelyek vele foglalkoznak, amelyek ugy tesznek, mintha szinte csak neki irédtak volna, sokkal
sikeresebbek. Nagyon jé példa erre az Amazon alkalmazasa, illetve weboldala: relevans, személyes,
személyre szabott, naprakész tartalom és ajanlatok. Minél inkabb a felhasznald képére tudjuk formalni az
alkalmazast, annal nagyobb sikerre szamithatunk!
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2-14 dbra: Személyes alkalmazds (Facebook)

Hasznos, jol hasznadlhato, kivanatos

A tokéletes alkalmazas hasznos, a felhasznald szamara értékes funkcionalitassal bir, konnyen haszndlhato
és egyszer(ien tanulhaté. Jél integralddik az operacids rendszer megszokott jellemzéivel (pl. navigacid), és
kivanatos, j6 érzés hasznalni.

Ezek a tényezbk egyittesen fektetik le azokat a jellemzGket és alapvetéseket, melyek segitségével j6
eséllyel népszer( és kozkedvelt alkalmazast készithetiink felhasznaldink kérében.

Gyakorlati Dizajn

Mozgds és animdcio

A Mozgas jelentdsége

A mozgas és az animacio tébbrél szol, mint objektumok folyamatos atpozicionalasarsl. Windows Phone
esetén a mozgas és az animacid a legfontosabb visszajelzése annak, hogy a felhasznaldi interakcionak
virtualis értelemben vett fizikai hatdsa van. A mozgas és az animacid mindsége és jellege hatarozza meg
elsGsorban, hogy a felhasznalé mennyire érzi folyamatosan valaszra késznek az alkalmazast. A gyors, sima

és konnyed animacidk ezt az érzetet keltik, mig a lassu, nehézkes, netdn akadozé animdcidk nagyban
rontjak a felhaszndldi élményt.

A Windows Phone alkalmazasok felhasznaldi feliiletén alkalmazott mozgasokat két részre érdemes
bontani:
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Gyakorlati Dizajn

e Atmenet (transition): Vizudlis visszajelzés arrél, hogy egyik nézetrsl masik nézetre valtunk. Az
atmeneteket a felhasznald idézi el6.

e Animadcid: Vizualis visszajelzés, melynek forrdsa nem feltétlenil felhasznaléi tevékenység
(példaul értesitések).

A mozgasok tervezésénél fontos figyelembe venni, hogy azok ne éncéluak legyenek, mindig valamilyen
fontos célt szolgdljanak, amely lehet6leg segitse a felhasznalé megértését az alkalmazas miikodését
illetéen.

e Erintés nélkil, fontos informéacidk kozlése (pl. értesitések, él6 lapkak)
e Felhasznaldi tevekénységhez kapcsolddo vizualis visszajelzések (pl. gombnyomads, navigacid)

e Tanitd jellegl, megértést segité animaciok (pl. egy kép a helyérdl keriil kinagyitasra érintés
hatasara, majd bezaraskor oda keriil/zsugorodik vissza)

A mozgds mint élmény
A mozgas a felhasznaldi éimény kialakitasaban kulcsfontossagu szerepet jatszik.

e A mozgas kellemes a szemnek. Nemcsak tanitd hatdsa van, de szivesen nézziik, jatszunk vele.
Az érint6képerny6és felllet a legtobb ember szdmara szérakoztato és érdekes.

e A mozgas segithet a teljesitmény-problémak paldstoldsaban. Az adatok betoltése, az
informacio megjelenitése okozhat némi késleltetést. Atmenetek bevezetésével elrejthetjiik
ezt az atmeneti id6szakot, mig anélkil — azonnali nézetvaltas esetén — esetleg Ures képerny6
fogadhatja a felhasznalot.

e A mozgds karaktert kdlcsonoz az alkalmazdasnak. A gyors és sima animaciok azt az érzést keltik
a felhaszndldban, hogy ,,az adott pillanat és az adott hely az, ami szamit: koncentrdljunk a
jelenre, koncentraljunk az élményre”.

e A mozgds konzisztens mikodéshez vezethet. Ha az &tmeneteinket ligyesen és egységesen
alakitjuk, akkor az alkalmazast a felhaszndld konzisztensnek fogja talalni, és nagyobb
biztonsaggal fog a képernybk kdzott navigdlni, magabiztosabban fogja az alkalmazast
haszndlni.

e A mozgas eleganciat kolcsonoz az alkalmazasnak. Nem titok, a j6l megtervezett szép
animdaciok esztétikai élményt biztositanak az alkalmazas felhasznaloi szamara.

Windows Phone 7 specifikus komponensek tervezése

A szépség és a konzisztents kinézet a mobil alkalmazdsok integrans része. A teljes 6sszképet szamos
komponens egyiitt hatarozza meg. A Start lapka, a Splash képernyé6, ikonok, vezérl6k, melyek az
operacios rendszerben talalhaté vezérl6kkel azonos miikodést, éilményt nyudjtanak. Ezek egylttesen hivjak
fel a figyelmet az adott feladatokra, prioritasokra, relevans informacidkra, melyeket szép és megkapo
madon célszerd talalnunk. Ennek megfeleléen sajat él6 lapkakra, animalt ikonokra, szép és kellemes
Splash képerny&kre van sziikség.

Start Menii és a lapkdk

Windows Phone 7 esetén a hagyomanyos Asztal és az ikonok koncepcidjat felvaltotta a Start képernyé és
a rajta elhelyezett uUn. lapkak (tile). Ezek gyakorlatilag az ikonokat helyettesitik. A Start képernyd
atrendezhetd, a felhasznald donti el, hogy mely alkalmazasokat jeleniti meg a Start képernyén. A lapka
kinézete jelent&sen befolydsolja, hogy a telefon hasznalatbavételekor a felhasznalét milyen élmény és
latvany fogadja. lgy minél dekorativabb, informativabb egy alkalmazas lapkdja, annal nagyobb a
valdszinlsége, hogy a Start képernyére keriilhet. A lapkak lehetnek él6 lapkak is, melyek az id6ben
valtoznak, animalddnak, és alapinformaciokat kozolnek — példaul 6t 0] olvasatlan levél van a
postalddaban, 30 fok lesz Budapesten, stb. Nemcsak vizualis el6nyt jelent az é16 lapka, de bizony jéval
haszndlhatdbba is teszi az alkalmazast! A lapka az alkalmazas belépési pontja, az elsé vizualis elem, a
megjelenés egyik legfontosabb eleme. Ennek megfelel6en fontos, hogy egyedi, hasznos és kllénleges
legyen (2-15 abra)!
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correct incorrect

2-15 dbra: Helyes és helytelen lapka dizdjnok

A dizdjn fontos

A lapkdak esetén a dizajn a legfontosabb! Az elégtelen minGség(i, gyengén megtervezett és megrajzolt
lapkaval rendelkezé alkalmazas azt is kockaztatja, hogy a Marketplace-bdl kisebb eséllyel kerl letoltésre.
Fontos, hogy megragadja a szemet! A lapka képeknek 173x173 pixel méretleknek kell lenniik, JPEG vagy
PNG formatumban. Az ennél nagyobb vagy kisebb képek atméretezésre keriilnek, felfelé vagy lefelé, ami
torzitdshoz, vagdshoz vezethet. Ezenfellil az alkalmazas listdba érdemes kilén 63x63 pixeles képet
biztositani, ellenkezb esetben az alapértelmezett lapka kertil atméretezésre. Kilonb6z6 képek hasznalata
esetén azonban maradjunk minden esetben konzisztensek!

A lapkak tervezése soran keriiljik el az alabbiakat:
e 3D-s lapkak hasznalatat
e A gradiensek hasznalatdt, arnyékok alkalmazasat
e Lekerekitett lapkakat

o Fekete vagy fehér hattereket, melyek a megfelel§6 Windows Phone témadk esetén
ytranszparens” hattérként funkcionalnak (2-16 abra)

e Transzparens hattereket, szines bels6 képekkel

incorrect correct

2-16 dbra: Helytelen hattérszinek haszndlata lapkdkndl
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Splash képernyé

Az alkalmazasok inditasakor szamos inicializacios feladat elvégzésére lehet sziikség. llyenkor a
felhasznaldi fellilet még nem all készen arra, hogy a felhasznaldk hasznalatba vegyék az alkalmazast. A
beto6ltés sordn alkalmazunk Splash képerny6ket! A Splash képernyd ennek megfelel6en a masodik szint,
kozvetlendl a lapkak utan, amellyel a felhasznald taldlkozik. A bet6ltd képernyén a felhaszndld kénnyedén
eltélthet néhany (max. 10) masodpercet, igy az itt toltott id6 és az élmény, ami itt fogadja, jelentdsen
meghatdarozza a felhaszndald hozzaallasat az alkalmazas tobbi részéhez.

Fontos tehat a jo betolt6 képernyd megtervezése. A betoltési id6 lehet egy rovid pillanat is, igy nem
érdemes komolyabb informaciét megjeleniteni ezen a képernydn. Hosszabb szévegek, instrukciok
elhelyezése teljesen folosleges. Erre a képernydre célszer(i ugy gondolni, mint az alkalmazas reklamjara,
hangulatfokozdra, miel6tt szembetaldlnd magat a felhaszndald a tényleges alkalmazassal (2-17 abra).

correct not great

GOLF

SHOT TRACKER

2-17 abra: Splash képernyék alkalmazdsa

Vezérlok hasznalata

Windows Phone 7-ben a hagyomanyos vezérl6k mellett szamos specializalt, az operacids rendszerre
jellemz6 vezérl6 is helyet kapott. Ezek a vezérlSk a fejleszték szamdra is elérhet6k az SDK-ban vagy a
Toolkiten keresztll. Minden vezérl6hoz sajat tervezési és hasznalati Utmutatd tartozik, melyekkel
érdemes mélyebben is megismerkedni.

A Windows Phone-ra jellemz§ vezérl6k koziil kett6 kiemelkedik. Ez a két vezérl6 a Panorama és a Pivot.

A Panorama vezérldé

A Panorama vezérl6 egy széles jobbra-balra csusztathatd, gorgethet6 teljes képernyés konténer, és
alapvet6en navigaciés modell is egyben. Leginkdbb gy gondolhatunk rd, mint egy magazin féoldalara,
ahol a legfontosabb, legérdekesebb és legizgalmasabb dolgok szerepelnek (2-18 abra).
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2-18 dabra: A Panorama vezérlé

A Panorama vezérl6 messze tulnyulik a |athaté teriileten, a gorgetés sordn pedig egészen egyedi
animdacidval és tulajdonsagokkal rendelkezik. Az animdcid sordn a tartalom és a feliratok kiilonb6z6
sebességgel, id6ben eltolddva hajtddnak végre, ezdltal rendkivil [atvanyos, dinamikus parallaxszerU
effektust eredményezve.

A vezérl6 hasznalatakor néhany dolgot célszer(i szem el6tt tartani:

A hatteret célszer(l egyetlen szinnel vagy egy évatosan valasztott hattérképpel kitolteni.

Hattérképként jellemzGen JPEG ajanlott 480x800-as, illetve 1024x800-as felbontdsban. Ez
biztositja a jo teljesitményt és a gyors betodltést, valamint az atméretezés elkeriilését.

Hattér meghatarozasakor gondoskodjunk a megfelel6 kontrasztrdl a fontok és a hattér
kozott! Ne menjen a design az olvashatdsag kardra!

Ne hasznaljunk olyan egyéb vezérlGket a Panorama egyes nézeteiben, amelyek magukban is
gorgethet6k horizontalis irdnyban!

Teljesitmény megfontolasok miatt szoritkozzunk maximum négy kiilonb6z6 nézetre egyetlen
Panorama vezérlGben!

A Panorama cime célszerlen sima széveg legyen!

A Pivot vezérlo

A Pivot vezérl6 a Windows Phone sajat Tab vezérlGje. A vezérl6 6nallg, elkiilonitett nézeteket helyez el
egymas mellett, és biztositja a navigaciot kozottik. A Panorama vezérlGvel ellentétben nem egyetlen
nagy téren helyezkednek el az egyes szekciok. A navigacié a menlielemek fejlécét érintve, illetve
horizontalis mozgatdssal lehetséges.

A vezérl6 hasznalatakor néhany dolgot célszer( szem el6tt tartani:

e Pivot vezérlGket ne dgyazzunk egymasbal

e Ne kombinaljuk a Pivot és a Panorama vezérl6ket!

e Ne hasznaljunk tul sok Pivot elemet, a felhasznaldk kdnnyen elveszhetnek benniik!

e A Pivot alapértelmezett navigacidos mechanizmusat ne irjuk felGl!

e Bizonyos vezérl6ket nem célszer(i hasznalni a Pivot belsejében (példaul Slider, Toggle, Map
vezérl6k).
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Erintéképernyés alkalmazdsok tervezése

A hardver

A kijelz6k technoldgidja rengeteget fejl6dott az elmult években. Az egyik legfontosabb attérés a kapacitiv
értintéképerny6k megjelenése volt. A technoldgia jellemzGinek készénhetGen rendkivil sima és
folyamatos élményt lehet biztositani. Pontos és csupan konnyed érintést igényel, igy a ma kaphaté
modern okostelefonok jelentGs része ilyen tipusu kijelz6ket alkalmaz. A Windows Phone 7 telefonok
kovetelményei kozott szerepel, hogy az eszkdzoket kapacitiv kijelz6vel kell ellatni.

Az uj kovetelmények

Erint6képernyds alkalmazasok létrehozasanak lehetSsége teljesen j tavolatokat nyit a szoftveripar
szereplGi elStt. Az ilyen tipusu feliiletek G, eddig még nem ismert vagy nem hasznalt interakciés modellek
szliletését teszik lehetévé. Ugyanakkor a kijelz6k mérete — okostelefonokrdl 1évén sz6 — erésen
korlatozott, igy az Uj tipusu modellek kidolgozasa sordn figyelembe kell venni az emberi tényez6 mellett a
méretkorlatokat is.

Interakcios modellek

Habar nem beszélhetiink szabvanyositott modellekrél, teljesen Uj mozdulatok, érintés-kombinacidk
bevezetése kockazatos lehet. Az ilyen nagy |épésekhez a fantdzidn tul sziikség lehet szakember
(pszicholdgus, ergondmus) segitségére is. Ellenben szamos elfogadott multitouch mozdulat kozdl
valaszthatunk (2-19 4bra).

e, B Al f}

5 [ -

phone

2-19 abra: Haszndlhato gesztusok Windows Phone-on

A Windows Phone 7 jelen pillanatban 12 kiilonb6z6 mozdulatot képes megkilonboztetni APl szinten,
mint példaul a Pinch, Slide, Tap, TapAndHold, és igy tovabb.

Méretkorlatok az érintdkijelzén

A felhasznald szamara a célobjektumokkal torténé érintkezést kbvetGen, kdzvetlenil, vizualis visszajelzést
kell biztositanunk. Ennek megfelel6en bizonyos korlatokat célszerl szem elG6tt tartanunk.

Minimum meéretek érintéshez

Az érintésre m(ikodé fellletek kialakitasa finom egyensulyozds a méretek, az objektumok kozotti szabad
teriiletek és a vizualis elemek kdzott. Az egyik, a felhasznaldé szamara legfrusztralébb negativ élmény, ha
nem tudja az adott gombot, linket, képet vagy barmilyen objektumot elsGre eltalalni. Hosszas
hasznalhatdsagi tesztelés soran megallapitottak, hogy az ideélis célobjektum terilete minimum 81mmZ*es
(9mm x 9mm).
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2-20 dbra: Erintéskor a célobjektum ajdnlott teriilete

Ennél kisebb objektumok is elképzelhetdk, tipikusan listdk esetében, itt a minimum korlat a 7mm-es
magassag. llyenkor azonban célszer( a célobjektum szélességét magasabb értékben megallapitani!

2-21 abra: Ajdanlott sormagassdg

Minimum meéretek vizudlis elemek tekintetében

A vizudlis elemeket illetéen minden olyan elemnek, amely érintésre reagal, minimum 4.2mm?*esnek kell
lennie. Ennél kisebb teriiletet a felhasznalok nem fognak interaktivnak tekinteni. Ez az érték csupan a kis
vizualis elemekre értend6. Az idealis méret, amelyen mar a vizudlis visszajelzés (lenyomas animacid) is
érzékelhetd 10-15mm? kdzott mozog.

Vizudlis elrendezés

A sikertelen taldlatnal csak egy frusztralébb dolog van: amikor a felhasznalé nem azt az objektumot érinti
meg, amelyet szandékozott, azaz ,félrenyom”. A fenti szempontok figyelembevételével ennek a
kockazata jelent6s mértékben csdkkenthetd. A helyzeten tovabb javit az un. holt teriilet helyes
meghatdarozasa. Holt teriiletnek nevezzik azt a szabad teriiletet, amely két célobjektum kozott
helyezkedik el, és semmilyen interakcidval nem rendelkezik. Bar a holt teriiletet célszerl aranyaiban
megallapitani, a 2mm-es minimum j6 alsé hatarértéknek tekinthetd. Ezenfeliil az érinthet6, interaktiv
teriiletet is célszer(i nagyobbnak valasztani a vizualis elem teriileténél.

A helyes interkaciés modellek megvalasztasa és tdmogatasa kulcsfontossagu szereppel bir a felhasznaléi
élmény, a hasznalhatdsag vonatkozasaban!

Osszefoglalas

Ebben a fejezetben megismerkedtiink a Metro Design legfontosabb elveivel, valamint a dizajnvezérelt
tervezés moddszerével. Ezeket az elveket betartva olyan stabil termékek sziilethetnek, melyek mind
szamunkra, mind a felhasznaldink szamara élvezetes, 6romteli perceket szerezhetnek. A gyakorlati tippek
fontos Utmutatdként szolgdlnak az ergondmiai kdvetelmények kielégitésében.
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Az eredetileg RIA fejlesztésre kialakitott Silverlight keretrendszer taldn legfontosabb alapgondolata a
gazdag tartalmu, 6sszetett felhasznaloi felliletek (a tovabbiakban Ul — User Interface) kialakitasanak
tdmogatasa. Ahogy a Silverlight ,,asztali” verziéjaban is, a Windows Phone 7-re atszabott valtozatban is
két nagyobb részben jelenik meg ennek megvaldsitasa: a vezérl6konyvtarban, illetve a keretrendszer Ul-
hoz kapcsolddd szolgdltatasaiban.

El6bbiben értelemszerilien a vezérl6ket talaljuk. Ezek azok az alapvetd épit6elemek, amelyek segitségével
a legegyszer(ibbtdl a legbonyolultabb (zleti alkalmazasokig barmilyen felhasznaldi felliletet atlathato,
kézre all6 mddon felépithetlink. Ennek a fejezetnek az elsé részében ezekkel az épitéelemekkel
ismerkedlink meg.

Az itt ismertetett vezérl6k haszndlatdn fellil a vezérlGk osztdlyhierarchidjanak kialakitasa lehet6vé teszi,
hogy kiterjesszik azokat — Uj tulajdonsagokat, viselkedést adjunk nekik —, illetve sajat vezérl6ket hozzunk
létre, akdr tobb mar meglévs elem egyiittes hasznalataval, akdr Gstipusokbdl vald leszarmaztatas és a
vezérld teljes funkcionalitasanak megvaldsitasa segitségével.

A Silverlight Ul-épitést és -m(ikodést tamogatod részének masik része azoknak a szolgaltatasoknak a
halmaza, amelyek testre szabhatdva, izgalmassa, konnyen haszndlhatéva teszik a vezérlSket, és
lehet&séget adnak arra, hogy a kordbbi Ul-keretrendszerek altal biztositott lehetGségeknél joval tobb
mindent tehessiink meg — sokkal kisebb er6feszitéssel. A vezérl6k kinézetét egy nagyszer( vezérlGsablon-
rendszerrel, illetve stilusok segitségével valtoztathatjuk meg, ezenfeliil pedig kdnnyedén animalhatjuk
azokat. Kiilonbo6z6 vizualis allapotokat hozhatunk létre, amelyekkel akdr az egyes vezérlSk, akar a teljes
felllet bizonyos helyzetekben felvett megjelenitését irhatjuk le kozponti, egységes mddon. Az adatkotési-
rendszerrel és az adatsablonok haszndlataval pedig rengeteg kddot megspdrolva épithetiink dinamikus,
adatfligg6 fellleteket.

Ebben a fejezetben ezeket a témakoroket nézziik meg kdzelebbrél, és megismerkediink még néhany
fontos koncepcidval — példaul az eréforrasok és a témak hasznalataval —, amelyek a felliletek épitéséhez
elengedhetetlenek. Szerencsére a Microsoft nagy hangsulyt fektet a kiilénb6z6 technoldgiai kozotti
atjarhatdsagra és a hordozhatd tudasra, ezért, ahogy latni is fogjuk, sok minden megegyezik az ,,asztali”
Silverlighttal.

Mivel mar rengeteg konyv megjelent Silverlight 4 témaban, és az ezekben leirtak komolyabb
valtoztatdsok nélkil alkalmazhatok Windows Phone 7-fejlesztésben is, ez a fejezet csak egy gyors,
attekintd 6sszefoglaldst kivan adni. Aki a WP7-es Silverlight nagytestvérének haszndalata soran mar
taldlkozott az itt leirt tipusokkal és koncepcidkkal, az is taldlhat néhany uj dolgot (példaul az InputScope-
ok), de korabban megszerzett tudasa azonnal és kozel szaz szazalékosan atvihet6 WP7-re.

A Silverlight alapu fejlesztésre — mint azt a korabbi fejezetek mar emlitették — két eszkozt is biztosit
szamunkra a Microsoft. A Visual Studio 2010 els6sorban a fejleszt6knek késziilt; tokéletes valasztas a
fejlesztés teljes életciklusanak felliigyeletéhez a kezdeti kodirdstodl a tesztelésig és a telepitésig. Azonban a
felllletek kialakitasa egyes esetekben eléggé fajdalmas tud lenni a VS hasznalatdval. Tobbek koz6tt a VS
ezen gyenge pontjat ellensulyozandé hozta létre a Microsoft az Expression termékcsaladot.

Az Expression termékek elsésorban a dizdjnereknek késziltek — ahogy a Silverlight el6djét, a Windows
Presentation Foundationt is azzal a céllal hoztak létre, hogy segitsék a dizajnerek és a fejleszt6k
egyuttmikodését. A fejezet soran végig az Expression Blend 4 segitségével hozzuk létre és szabjuk testre
a fellileteket.

43
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Megjegyzés: mind a Visual Studio 2010, mind az Expression Blend 4 rendelkezik ingyenes, kifejezetten
WP7-fejlesztésre kihegyezett verzidval, amelyek részét képezik a WP7 fejleszt6i csomagnak.

Alapveto WP7 vezérlok

Ebben a részben el6szor az alapvetd parancskiadasi vezérlSkkel foglalkozunk, majd attériink a
szovegmegjelenitésre és a szovegbevitelre. A ListBox osztalyon keresztil attekintjik a listavezérl6k
altaldnos hasznalatat. Az egyszer(ség kedvéért egyetlen alkalmazason beliil helyezziik el ezeket a
vezérl6ket. Hozzunk is létre egy alkalmazast a Blend 4 segitségével!

Az Expression Blendet a Start Men az All Programs menlipontban a Microsoft Expression mappaban
taldljuk. Elinditasa utdn egy nyitdképernyd fogad, amelyen létrehozhatunk Uj projektet vagy
megnyithatunk egy mar létez6t, illetve segitséget kérhetlink a program hasznalataval kapcsolatban (Help
fal). A Samples filon mintaalkalmazasokat tekinthetiink meg, a Close gombbal (Alt+C) bezarhatjuk az
alkalmazast.

A legtobb programnal szokasos fémendi itt is elérhetd. A File menil New Project meniipontjdra kattintva
hozhatunk Iétre Uj projektet (3-1 dbra).

B

WIS Edit View Object Project Tools Window Help

Mew Project... Ctrl=5hift=M

Open Project/Solution... Ctrl+5hift=0O

3-1 dbra: Uj projekt létrehozdsa Expression Blenddel

A megjelend ablakban valaszthatjuk ki, hogy milyen projektet szeretnénk Iétrehozni, illetve megadhatunk
egyéb bedllitasokat. A bal oldali listdbdl a Windows Phone pontot, a jobb oldalon pedig a Windows Phone
Application projektsablont kell vadlasztanunk. Alul nevet adhatunk az alkalmazasnak
(BaseControlsSample), kivalaszthatjuk a projekt fizikai helyét a merevlemezen, nyelvet valaszthatunk
(fétt marha nincs, érjik be a C#-pal), illetve beallithatjuk a Windows Phone verziét (7.1), amint azt a 3-2
abra mutatja.

5 ight

igh .. -
" W ws Phone Databound Application
Windows Phone .
B
FF ’

*hone Panorama Application
ne Pivot Application

*hone Control Library

A project for creating a Silverlight for Windows Phone application.

Name | BaseControlssample|

Erowse..,
Language V

WVersion 7.1

Cancel

3-2 dbra: Sablon kivalasztdsa
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Alapveté WP7 vezérlok

Tartsuk észben, hogy a Blend alapbeallitasként nem ugyanabban a konyvtarban hozza létre a projekteket,
mint a Visual Studio, hanem a C:\Users\<felhasznalénév>\<dokumentumok>\Expression\Blend
4\Projects mappaban!

A valasztott 7.1-es OS verzid ne tévesszen meg senkit! A Mangdként ismert, 7.5-6sként rekldmozott OS
bels6 verziészama 7.10.7720.68.

Az OK gombra kattintva a Blend |étrehozza a projektet. Ismerkedjlink meg a felllettel, amelynek elemeit
a 3-3 dbra mutatja be!

MY APPLECATION

page name

P
Dbpects and Timelne

FriomeApplicat

3-3 abra: Az Expression Blend feliiletének részei

0: A meniisor
1: A toolbox (szerszamoslada)

Ez jelentSsen eltér aVisual Studidban megszokottdl: nem egyszer(ien a vezérl6k listaja, hanem minden a
fellilet kialakitasdval kapcsolatos eszkdzt tartalmaz. A tetején a kivalasztdshoz sziikséges kurzorok
foglalnak helyet (ezek hasznalataval tudunk valamit kozvetlenil a tervezéfeliiletre kattintassal
kivalasztani, szerkeszteni). Lejjebb, a kéz ikonnal tudjuk egyszer(ien gorgetni a tervezéfeliletet. A nagyito
ikon segitségével nagyithatunk a fellilet egy részére. Lejjebb, a harmadik csoportban talaljuk a primitiv
vezérl6ket szimbolizald egyszerl négyszoget. Alatta taldlhatdk az elrendezés-vezérl6k (Grid, négy részre
osztott négyzet ikon), a szovegvezérlSk (keretes T betd), illetve egyéb gyakran hasznalt vezérl6k (gomb
ikon).

A toolbox legalsé eleme jelen pillanatban egy dupla, jobbra mutatd nyil. Erre kattintva érjik el az un.
Asset Library-t, ahonnan egyéb, a toolboxon nem szerepl§ vezérlSket és egyéb felhasznalhaté tipusokat
érhetiink el. Ha kivdlasztunk valamit az Asset Library-ban, annak ikonja a duplanyil alatt jelenik meg.

Ha kozelebbrdl megnézziik, néhany ikon jobb alsé sarkaban egy kis nyilat vehetlink észre — ez azt jelenti,
hogy nem egy eszk6zrél van szé, hanem egy csoportrdl. Azoknal az ikonoknal, amelyeknél van ilyen nyil, a

45




3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

jobb egérgombbal kattintva elGhivhatjuk a helyi menit, és azzal kivalaszthatjuk az eszkdzt, amelyet
hasznalni szeretnénk. Kattintsunk a jobb gombbal példaul a keretes T betlire (sz6vegvezérl6k)! Az ikon
mellett megjelend lista négy eleme: TextBlock, TextBox, RichTextBox, PasswordBox. Kattintsunk a
PasswordBoxra (ezuttal a bal egérgombbal), és lathatd, hogy a keretes T bet(, mely a TextBlockot hivatott
jelképezni, eltlint, és helyette a PasswordBox ikonja jelent meg. Ennek annyi a jelent6sége, hogy az itt
kivalasztott vezérl6t tudjuk létrehozni, ha a tervezéfeliileten kijel6ljiik az Uj vezérl§ helyét.

2: A fejlesztési ablak

Legelsé fiile (a sorrend megvaltoztathatd) a Projects, ami a VS Solution Explorerének helyi verzidja: ebben
taldljuk meg a projektet alkotd 6sszes fdjlt és konyvtarat, valamint referencidkat a kiils6 szerelvényekre.
Masodik fule az Assets, mely a Silverlight felllettel kapcsolatos tipusokat gydijti 6ssze, és rendszerezi. A
States fiilon talalhatjuk meg és szerkeszthetjik a kivalasztott vezérlg vizualis allapotait — errél kés6bb sz6
lesz még. A Device fiil segitségével pedig az alkalmazdsainkat futtatd emuldtor orientdciéjat és témajat
allithatjuk be, illetve itt adhatjuk meg azt is, hogy a teszteléshez az emulatort vagy egy fizikai eszkozt
szeretnénk-e hasznalni.

3: Objects and Timeline

Alapesetben itt lathatjuk az alkalmazasunk egy oldalanak (PhoneApplicationPage) vizudlis hierarchidjat.
Ahogy a 3-3 dbran is lathatd, egy LayoutRoot nevi elem a legfels6 vezérld, ebben helyezhetjik el a
tartalmat. Egy sablon szerkesztése esetén itt lathatjuk a sablon felépitését, egy animdcid vagy
VisualState szerkesztésénél pedig itt jelenik meg az id6vonalat (timeline) abrdzold ablak, mellyel
beadllithatjuk, hogy az animacio indulasa utani adott idépillanatban hogyan nézzen ki a feliilet.

4: A tervezofeliilet

Legfelll az éppen nyitva 1évé fajlok listaja lathato (jelenleg csak a MainPage.xaml), alatta pedig az un.
,breadcrumb”, ami azt mutatja, hogy éppen milyen elemet valasztottunk ki (a fenti képen Nothing
Selected, azaz éppen semmi sincs kivalasztva). A tervezéfeliilet jelentGs részét az oldal interaktiv
megjelenitd felllete foglalja el. Ezen helyezhetjik el és méretezhetjiik at a vezérlGket. A megjelenitstdl
jobbra, felll harom ikont taldlhatunk, ezek segitségével valthatunk a tervezési nézet, a XAML-nézet és az
osztott nézet kozott.

5: Tulajdonsagok és adatok

A Properties fiilon allithatjuk be a kivalasztott vezérl6 tulajdonsdgait, és itt iratkozhatunk fel az
eseményekre. A Resources fiilon talaljuk az alkalmazas eréforrasainak listajat (ezekrél késébb bévebben
is szOt ejtiink). A Data fiil alatt a projekt adatforrasai talalhatok, illetve itt hozhatunk Iétre teszteléshez
haszndlt adatforrast.

Az oldal tartalmaként mindossze egyetlen vezérlGelemet adhatunk meg. Ha ugy dontiink, hogy ez példaul
egy gomb lesz, akkor a gomb kit6lti majd a teljes oldal fellletét — leszdmitva az ApplicationBar és az un.
system tray altal elfoglalt részeket. Ahhoz, hogy ne csak egyetlen vezérl6t helyezhessiink el az oldalon,
elrendezés-vezérl6re (layout control) lesz sziikséglink. Ezek a vezérlSk azt teszik lehet6vé, hogy tobb
gyermekvezérl6t is elrendezhessiink az elrendezés-vezérl§ altal lefoglalt terileten.

Alapesetben, a Silverlight Toolkit hasznalata nélkil haromféle elrendezés-vezérlg all rendelkezésre a
Windows Phone 7-ben: a tdblazatos elrendezést lehetévé tévé Grid, a Windows Formsbdl (vagy
korabbraol) mar ismerds, pixel alapu pozicionalast lehetévé tevd Canvas, és a vezérlGket egymas ald vagy
egymas mellé, minimalis helyigény alapjan felsorakoztatd StackPanel. Mivel az elrendezés futdsideji
m(ikodése megegyezik az ,asztali” Silverlightéval, itt nem tériink ki ra b6vebben.

Az elrendezési rendszerr6l és vezérl6krél sz6lé tovabbi informaciokért érdemes az alabbi linkrél elindulni:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc645025(v=vs.95).aspx
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Tipp: ha utdlag rajoviink, hogy egy nem megfeleld tipusu elrendezés-vezérlét helyeztiink el a fellleten,
nem kell XAML-t turni a cseréhez. Az Objects and Timeline ablakban kattintsunk jobbal a lecserélni kivant
vezérlbre, és valasszuk ki a Change Layout Type pont alatt a megfelel6 tipust!

Mivel viszonylag ritka az a helyzet, hogy valaki ténylegesen egyetlen vezérl6t akarjon elhelyezni
alkalmazasa fellletén, a Silverlight Phone Application projektsablon rogton egy teljes vizualis hierarchiat
épit fel a fellileten. Ha az Objects and Timeline ablakra nézlink, lathatjuk ennek gy6kérelemét, a
LayoutRoot nevl vezérl6t, amely torténetesen egy Grid. Ez az egyetlen tartalma az oldalunknak.

A tervezéfeliletre pillantva érezhetd, hogy itt ennél bonyolultabb struktiranak kell lennie —a

LayoutRoottdl balra |évé aprd nyilra kattintva megtekinthetjiik a Grid belsejében Iévé fellleti elemeket is.
Ahogy az a 3-4 abrdn lathatd, a LayoutRoot két elemet tartalmaz.

Bar a kezdeti id6kben nem tul gyakran keriilnek eld, érdemes tudni, hogy a vezérl6ktél jobbra lathato két
piktogrammal tudunk eltiintetni egy-egy vezérl6t a tervezéfeliiletrdl, illetve zarolni, azaz védeni a véletlen
maodositasoktol.

Objects and Timeline

[PhoneApplicationPage]

v % [PhoneApplicationPage]

<» ApplicationBar

v 1 LayoutRoot @ o

v B TitlePanel & —

i ContentPanel

3-4 abra: Az Objects and Timeline panel

A TitlePanel nevi gyermekelem egy StackPanel, amely az alkalmazas fels6 részét irja le: az alkalmazas
nevét (,MY APPLICATION”) tartalmazo TextBlockot, illetve az alatta Iévé oldalnevet (,page name”). Ha
nincs kilénleges igénylink, esetleg szeretnénk, hogy az alkalmazas illeszkedjen a sok masik altal kialakitott
jol felismerhet6 sémdba, akkor elég, ha megvaltoztatjuk a két TextBlock tartalmat, de a strukturahoz
nem kell hozzanyulnunk.

A ContentPanel nev(i gyermekelem a leginkdbb érdekes rész: ebben a Gridben helyezhetjiik el a
tényleges tartalmat add és funkcidt szolgald vezérlGket.

Eszrevehetjiik, hogy a vezérlSkre kattintgatva az Objects and Timeline panelen (vagy valamelyik nyil alaki
kurzorral magan a tervezéfeliileten), a jobb oldalon 1évé Properties panel tartalma azonnal frissiil. Mivel
tobb vezérl6t is szeretnénk elhelyezni az alkalmazdson — pontosabban a ContentPanelen — beliil, meg
kell adnunk a ContentPanelnak, hogy hany oszlopbdl és sorbdl alljon. Ezt Ggy tehetjiik meg, hogy
kijeloljik azt, majd a Properties panelen megkeressiik annak RowDefinitions illetve
ColumnDefinitions tulajdonsagait. Miel6tt azonban elvesznénk a millié tulajdonsag kozott, érdemes
madartavlatbdl is szemiigyre venni a Properties panelt!

Ahogyan azt a 3-5 dbra mutatja, legfelil a kijel6lt objektum nevét lathatjuk — ezzel a névvel
hivatkozhatunk a vezérlGre a mogottes kddban, illetve egyéb helyeken a XAML-ben. El6fordulhat, hogy a
»,<No Name>" felirat szerepel ebben a sz6vegdobozban, ugyanis a Silverlightban nem feltétlendl kell egy
vezérl6nek nevet adni. A név mellett taldljuk a tulajdonsagok és az események kdzott valtd két gombot,
alatta pedig a kijelolt elem tipusat. Mindezek alatt pedig a keresédoboz helyezkedik el. Erdemes ezt
hasznalnunk, mivel a sz(irés kell6képpen intelligens (nemcsak a tulajdonsagok nevének kezdete alapjan
szlirhetlink), illetve mert a Silverlight vezérlGi tényleg nagyon sok tulajdonsaggal rendelkeznek.
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Properties * Resources Data

== Mame ContentPanel

Type Grid

rowd

v Layout
-8

RowDefinitions [Collection)

3-5 dbra — A Properties panel

A keres6doboz alatt taldljuk a tulajdonsagokat — értékeikkel egyetemben — csoportokra osztva. Itt két
dologrdl is érdemes szét ejteni, amelyeket elsére konnyld nem észrevenni. Az egyik, hogy a csoportok
aljan talalhato egy lefelé mutatd nyil; ezzel érhetjiik el a ritkdbban hasznalt tulajdonsagokat. A masik,
hogy sok tulajdonsagtdl jobbra egy kis négyzet taldlhatd. Ez nemcsak dizajnelem, hanem funkcidval is bir!
Az Advanced options ,,gomb” segitségével hozhatunk létre adatkotést (esetleg er6forrashoz kotést) az
adott tulajdonsdag kapcsan, illetve egyebek mellett alapértelmezett értékre is visszaallithatjuk a
tulajdonsagot. (Az adatkotésrél és az eréforrdsokrél a késGbbiekben lesz sz4.) A gomb szine is
jelent&séggel bir: ha sziirke, akkor a tulajdonsag az alapértelmezett értékén all, ha fehér, akkor kézzel
allitottak be valamilyen értékre, ha sarga, valamilyen adatkotésbdl kapja az értékét, és igy tovabb.

Visszatérve a ContentPanelre, ha hozzaadunk a RowDefinitions és a ColumnDefinitions
tulajdonsagokhoz két oszlopot és harom sort, l1athato, hogy a tervezé6feliileten is megjelennek a cellak
hatdrold vonalai, hat egyforma celldra bontjdk a feliiletet, ahogyan azt a 3-6 dbra mutatja.

MainPage.xaml

Panel

MY APPLICATION

| page name

3-6 dbra: Hat egyforma celldra bontott ContentPanel Grid

Ennyi attekintés utan vegylk sorra azt a néhany alapvetd vezérl6t, amelyek nélkil nincs élet a
Silverlightban!
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Parancsvezérlok

A Button vezérloé hasznadlata

A Toolboxon dupldn a Button ikonjdra kattintva (3-7 dbra), megjelenik egy gomb az alkalmazas fellletén.
Alapértelmezés szerint abban a vezérl6ben jelenik meg az Uj elem, melyet az Objects and Timeline
ablakban kijeloltink.

3-7 abra: A Buttont jel6l6 gomb a Toolboxon

Vezérl6t ugy is létrehozhatunk, hogy egyszer kattintunk az ikonjara, majd a pluszjel formajura valtozott
kurzorral megrajzoljuk a fellleten. Ennek a mddszernek tébbek kézott az az elénye, hogy rogton

vizualis hierarchidban a Blend néha eltéveszti, hogy pontosan melyik elrendezés vezérlGbe, egy Grid
esetén melyik cella(k)ba is akartuk helyezni az Uj vezérlGt. Canvas hasznalata esetén viszont ez a mddszer
nagyon hasznos.

A Button az els6dleges parancsvezérl6: funkcidja altaldban mindossze annyi, hogy a felhasznalé
rakattinthat (illetve, mivel érint6képernyGs eszkdzrél beszéliink: megérintheti, ratapinthat), és ennek
hatdsara lefuttathatunk egy eseménykezel6 metddust a mogottes kddban.

Az elsG, amit szokas atéllitani egy gombon, annak felirata. A Button a ContentControl Gsosztalybodl
szarmazik. A ContentControlbdl szarmazd vezérlSk kozos ismérve, hogy egyetlen tartalmat tudnak
fogadni — Content tulajdonsagukon keresztil —, ez a tulajdonsdg viszont System.0Object tipusu, tehat
barmilyen objektumot felvehet értékédl. A Properties panelen a Content tulajdonsag melletti
szovegdobozban irhatjuk at a gomb feliratat, ahogyan azt a 3-8 4bra is mutatja:

Properties *  Data Resources

L]
-?. MName «MNo Names L

Type Button
cont

¥ Layout
L3

HorizontalConte...  |= E] = =

VerticalContentAl... |_I m |_I E

v Commaon Properties
Content Touch me
DataContext
v Miscellaneous
ContentTemplate

Template

3-8 dbra: A Button Content tulajdonsdgdnak atdllitdsa a Properties panelen

Eszrevehetjiik, hogy ha tul hosszu feliratot rendeliink a gombhoz, a tervezéfeliileten nem jelenik meg a
teljes szoveg. Ennek oka, hogy alapbeallitasként a Blend a Margin tulajdonsag segitségével méretezi a
vezérl6t, vagyis meghatarozza, hogy a tartalmazé vezérl6 (a ContentPanel nevd Grid [0,0] celldja)
széleit6l mekkora tdvolsagot tartson a vezérlé (3-9 abra).
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3-9 dbra: A tul kicsi gomb és a Margin esete

Ha az Advanced options segitségével alaphelyzetbe allitjuk a Margint (3-10 dbra), a gomb szélesebb lesz,
széltében kitolti a cellat (3-11 abra).

Properties %  Data Resources

-?. MName <MNo Names -

Type Button
mar
v Layout
Margin * 0

Margin

[ Custom Expression...

3-10 dbra: A Margin alaphelyzetbe dllitdsa az Advanced options Reset parancsdanak
segitségével

[ owime

3-11 abra: Gomb, Marginok nélkiil

Azt is észrevehetjik, hogy gombunk még nem rendelkezik névvel. Alapértelmezés szerint nem kell, hogy
nevet kapjanak a vezérl6k, viszont ha hivatkozni szeretnénk rajuk a mogottes kddban, akkor érdemes
nevet adni nekik. (Esetlinkben ez btnOne lesz.)

Ahhoz, hogy valamilyen kéd lefusson, amikor a felhasznalé megnyomja a gombot, a Button Click
eseményéhez kell hozzarendelniink egy eseménykezel§ metddust. A Properties panel tetején valthatunk

at eseménynézetbe, és itt a Click felirat melletti szovegdobozba vald dupla kattintassal készittethetjiik el
az eseménykezel6t a Blenddel (3-12 abra).

Properties *  Data Resources

) Mame btnOnel
Type Button

BindingValidationErrar

Click

3-12 dbra: A Properties panel dtkapcsoldsa esemény-nézetbe
Ahogy elkésziil a metddus — melynek neve meg is jelent a Click mellett —, a Blend atvalt az aktudlis oldal

mogottes kddjara. Itt kapcsolhatjuk azt a kddot a fellilethez, amellyel megvalésithatjuk az elvart
mUkodeést.
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A bonyolultabb programoknal érdemes szeparalni a fellilet mogotti logikat és a tényleges Uzleti logikat.
Ebben az MVVM (Model-View-ViewModel) alkalmazasfejlesztési minta lehet segitséglinkre. Ennek leirasa
tulmutat e konyv hatarain, illetve tébb keretrendszer is létezik implementaldsara. Josh Smith WPF-guru
cikke az MVVM-rél WPF alatt itt talalhato: http://msdn.microsoft.com/en-us/magazine/dd419663.aspx.
Egy 6nalléan megirhatd alkalmazas elkészitésének leirdsa Silverlight MVVM-mel itt van részletesen leirva:
http://www.silverlight.net/learn/advanced-technigues/the-mvvm-pattern/using-the-mvvm-pattern-in-
silverlight-applications. Az ismertebb MVVM-keretrendszerek leirdsa a
http://en.wikipedia.org/wiki/Model View ViewModel linken taldlhaté. (Az Open source MVVM
frameworks c. rész alatti linkeket érdemes megnézni.)

Itt annyit fog tenni a gomb, hogy amikor megnyomjak, novel egy szamlalét, aztan annak aktualis értékét
megjeleniti a gombon. Ehhez el8szor 1étrehozok egy System.Int32 tipusu valtozot az oldal mogottes
kddjaban, majd az el6bb elkésziilt eseménykezel6ben megnovelem az értékét, és dtadom a gombnak
mint tartalmat. A teljes kdd — leszamitva a using direktivakat — igy néz ki:

namespace BaseControlsSample

{
public partial class MainPage : PhoneApplicationPage
{
int taps = 9;
public MainPage()
{
InitializeComponent();
}
private void btnOne_Click(object sender, System.Windows.RoutedEventArgs e)
{
taps++;
btnOne.Content = taps;
}
}
}

Az alkalmazas futtatasahoz vagy megnyomjuk az F5 billentydit, vagy kivalaszthatjuk a Project menibdél a
Run Project meniipontot. A Devices panel beallitasai szerint a Blend vagy a WP7 emulatort inditja el, vagy
a PC-hez csatlakoztatott telefonra telepiti az alkalmazast. Ahogy az alkalmazas elindult, a gombot
nyomogatva novekszik az érték (3-13 abra).

[T

MY APFLICATION

N E L N}

page name

3-13 dbra: A program az emuldtoron futtatva
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Nem telepithetiink minden telefonra alkalmazasokat a Marketplace megkeriilésével. Be kell
regisztralnunk magunkat az App Hubon (http://create.msdn.com/) Windows Phone fejleszt6ként, és
megadni telefonunk gyari azonositéjat. Ezzel feloldjuk a zarolast, fejlesztdi telefonna tesszik az eszkozt,
ezutan arra a Marketplace megkeriilésével is telepithet6 alkalmazas.

A HyperlinkButton vezérlé haszndlata

A HyperlinkButton vezérl6 a webes hivatkozasok megfelel§jének tekinthetd. Tulajdonképpen miikodése
nem sokban kiilonbozik a Buttonétdl: valami, ami kattintas hatdsara végrehajtja a hozzarendelt kédot.

A HyperlinkButton alapértelmezésben nem taldlhaté meg a Toolboxban, ezért az Asset Library
segitségével kell el6keriteni. A Toolbox aljan 1évé dupla nyilra kattintva megjelenik a fent nevezett ablak;
a keres6doboz segitségével gyorsan megtaldlhatd a HyperlinkButton vezérl6, amely ezutdn egy
kattintdssal helyezhet6 el a Toolboxon, ahogyan azt a 3-14 dbra mutatja.

] - T [PhoneApplicationPage]

hyl

Project
Controls
Styles
CO HyperlinkButton
EBehaviors

Shapes Expression Gallery
Media

Categories

Locations

3-14 dabra: Az Assets panel megnyitdsa, és a HyperlinkButton megkeresése

A Toolbox Uj elemére duplan kattintva megjelenik egy HyperlinkButton a feliileten, amelyet aztadn a
kurzor segitségével elhelyezhetiink (3-15 abra).

Y

3-15 dbra: A HyperlinkButton elhelyezése a feliileten

Akdrcsak a Button, ez a vezérl6 is a ContentControlbdl szarmazik; tartalmat a Content tulajdonsaggal
szabdlyozhatjuk. Szintén a Properties Panel Common Properties csoportjaban talalhaté a NavigateuUri
tulajdonsag. Ennek segitségével dllithatd be az oldal, ahova navigdlni szeretnénk. Alapértelmezésként itt
az alkalmazasban |év6 PhoneApplicationPage-eket latjuk, de beirhatunk egy webcimet is. (Protokollal
egyutt kell megadni, tehat pl.: http://devportal.hu.) Ahhoz, hogy a navigacié m(ikédjon, be kell
allitanunk a TargetName tulajdonsagot is ,,_blank”-re. Kézvetlenil ezt nem tehetjiik meg, de az Advanced
options négyzetre kattintva kivalaszthatjuk a Custom Expression meniipontot, amellyel szabadon
szerkeszthet6 az érték (3-16 abra).
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¥ Common Properties

CacheMode
ClickMode Release

Content DevPortal
MavigateUn http://devportal.hu™

TargetMame _blank

3-16 dbra: A NavigateUri és a TargetName bedllitasa

Ha ezek utan elinditjuk a programot, és megérintjiik a linket, megnyilik az Internet Explorer, és bet6ltédik
a NavigateUri-ban megadott webcim.

Ha nem elég, hogy igy, deklarativan megadjuk a navigacié cimét, mert példaul azt dinamikusan
szeretnénk el6allitani, akkor a Buttonnal latott médon feliratkozhatunk a Click eseményre, és a
mogottes kddban tetsz6leges kddot végrehajthatunk.

A CheckBox haszndlata

Ha szeretnénk felkindlni a lehet&séget a felhasznaldnak, hogy szabalyozza a program muikodését,
engedélyezzen vagy letiltson valamilyen opcidt, a legjobb valasztds a CheckBox, azaz jelolénégyzet. A
Toolboxon ugyanabban a meniiben taldlhatd, ahol a Button. A CheckBox felirata, ahogy a mar
bemutatott vezérl6knél is, a Content tulajdonsagon keresztil valtoztathaté meg.

Legfontosabb tulajdonsdgai az IsChecked és az IsThreeState. EIGbbi megmondja, hogy a
jelol6négyzetet bejelolték-e. Utdbbival azt szabalyozhatjuk, hogy a jelolénégyzet kétallapotu legyen, vagy
felvehessen-e egy harmadik, hatarozatlan (indeterminate) allapotot is.

Ha az IsThreeState tulajdonsag igaz (true) érték(, a jelol6négyzet harom allapotot vehet fel. Ha hamis
(false) értékd, akkor is felveheti a harmadik allapotot, de csak programozottan; a felhasznalé mar nem
allithatja vissza koztes allapotba. Ez hasznos lehet, ha példaul nem akarjuk, vagy nem tudjuk el6re
megmondani, hogy melyik allapotba kellene allitani alapértelmezetten a jelol6négyzetet, ugyanakkor
nem szeretnénk azt sem, hogy a felhasznalé utélag visszaallithassa koztes allapotba.

Ha szeretnénk valamilyen kédot futtatni, amikor a jelol6négyzet allapota megvaltozik, a Checked
(bejeldlés esetén), Indeterminate (eldontetlen, koztes allapotba keriilés esetén) és Unchecked (bejeldlés
torlése esetén) eseményekre iratkozhatunk fel.

Properties *  Data Resources

MName cbGenderlsMale

- Type CheckBox

» Brushes
* Appearance
» Layout

v Commaon Properties

CacheMode
ClickMode Release
Content Him

IsChecked

IsThreeState ¥

3-17 dbra: A CheckBox bedllitasa

private void cbGenderIsMale_Checked(object sender, RoutedEventArgs e)

{
}

MessageBox.Show("Herbert Garrison");
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private void cbGenderIsMale_Unchecked(object sender, RoutedEventArgs e)

{
}

MessageBox.Show("Sheila Broflovski");

private void cbGenderIsMale_ Indeterminate(object sender, RoutedEventArgs e)

{
}

MessageBox.Show("Liane Cartman");

A RadioButton haszndlata

A CheckBox vezérlSkkel egyes lehet6ségek egymastdl figgetlen ki- vagy bekapcsolasat adhatjuk a
felhaszndlod kezébe. El6fordul azonban, hogy azt szeretnénk, ha a felhasznalé tobb lehet6ségbdl egyet
valaszthatna. llyen esetekben hasznalhatjuk a RadioButtont (radidgomb).

A RadioButton legfontosabb tulajdonsdgai és eseményei nevilkben és miikodésiikben is megegyeznek a
CheckBoxnal latottakéval (Content, IsChecked, IsThreeState, Checked, Unchecked, Indeterminate).

Properties ¥ Data  Resources &

Mame rbIncrement L

Type RadioButton

= Brushes
* Appearance
= Layout

¥ Commaon Properties

CacheMode
ClickMode Release
Content MNavel
GroupMame
IsChecked ¥

IsThreeState

3-18 dbra: A RadioButton tulajdonsdgainak bedllitasa

Ha tobb csoportba szeretnénk rendezni a radidgombokat, ugy, hogy minden csoportban kdlcséndsen
kizarjak egymast a lehet6ségek, de a kiilonb6z6 csoportokban Iév6k k6zott mar ne legyen kapcsolat,
GroupName tulajdonsaguk segitségével csoportosithatjuk 6ket.

A mogottes kddban a RadioButtontk IsChecked tulajdonsagat figyelembe véve irhatjuk meg a program
logikajat. Az alabbi példaban a korabban elkészitett Button eseménykezeldjét modositjuk gy, hogy ha az
rbIncrement valasztogombot jeldli be a felhasznald, néveli az értéket, ha pedig nem, csokkenti azt (3-19
abra).

private void btnOne_Click(object sender, System.Windows.RoutedEventArgs e)
{

if ((bool)rbIncrement.IsChecked) taps++;

else taps--;

btnOne.Content = taps;

Mind a CheckBox, mind a RadioButton IsChecked tulajdonsaga Nullable<Boolean> tipusu, azaz a true
és false értékén kivil null értéket is felvehet. Ezért kell el6bb Booleanné alakitani, hogy true/false-ként
vizsgalhassuk az értékét.
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-1 IJIJ

[ = ]

MY APPLICATION

page name
DevPortal Pz

o [ O Y O T S
=

3-19 abra: Parancsvezérl6k a feliileten

Szévegmegjelenitési vezérlok

Nagyon kevés olyan program van, amelynek nem kell szoveget megjelenitenie. A Silverlightban erre
elsGsorban két vezérl6t hasznalunk: egyszerl szévegmegjelenitésre a TextBlockot, bonyolultabban
formazott megjelenitésre pedig a RichTextBoxot.

Egyszerii szévegmegjelenités a TextBlockkal

Ahogy korabban lattuk, a Windows Phone Application sablon régton két TextBlockot is beépit
alkalmazasunk fellletébe. Vegyiik szemre a PageTitle nev(it!

A TextBlock altal megjelenitett szoveget a Text tulajdonsag segitségével adhatjuk meg (3-20 abra).

Properties *  Data Resources

Name PageTitle

Type TextBlock

* Brushes

= Appearance

» Layout

¥ Commaon Properties

CacheMode Mew

Text Ez az elsé oldal k_ L}

DataContext Mew

3-20 abra: A TextBlock sz6vegének bedllitdsa
A Text csoportban talalhatd tulajdonsagok segitségével szabhatjuk testre a szoveg kinézetét. Egyebek

kozott atallithatjuk a betl(itipust, a bet(ik méretét, illetve a szokasos (félkovér, délt, alahuzott)
betliformazasi lehet6ségeket is megkapjuk (3-21 abra).
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v Text
\ m =

Segoe WP Semil & 54 pt

B ) U

Font Manager...

™
Font5tretch MNormal
FontStyle MNormal
FontWeight Normal

LineStackingStrat... MaxHeight
TextHintingMode Fixed
TextTrimming MNone

TextWrapping MNoWrap

3-21 abra: A TextBlock szévegének tulajdonsdgai

El6fordulhat, hogy a szoveg tul hosszu, és nem fér ki a TextBlock rendelkezésére allé helyen. llyenkor
alapértelmezésként egyszerten ,kicsuszik”, vagyis a vége nem jelenik meg (3-22 abra). Altalaban érdemes
elkerdlni, hogy tul sok szoveg keriljon egy TextBlockba, de erre nem mindig van lehet&ség.

= MY APPLICATION . .

Ez az elso oldar

3-22 abra: Tul hosszu széveg

Két dolgot tehetiink, hogy kikliszoboljik ezt a problémat. Az els6, hogy a TextTrimming tulajdonsagot
None értékr6l WordEllipsis értékdre allitjuk. Ennek eredményeképpen, amikor a TextBlock tul sok
szoveget tartalmaz, levdgja azokat a szavakat, amelyek mar nem férnek ki, és harom ponttal helyettesiti
Gket (3-23 abra).

= MY APPLICATION .

1Ez az els6...

3-23 abra: Tul hosszu széveg TextTrimminggel kezelve
A masik lehetGség, hogy a TextWrapping tulajdonsagot Wrap értékre allitjuk. Ennek hatasara a

TextBlock tobb sorban prébalja meg elhelyezni a szoveget. Amikor egy sz6 mar nem fér ki, a kovetkez6
sorba keril (3-24 abra).

= MY APPLICATION ]

Ez az els6

oldal

3-24 abra: Tul hosszu széveg TextWrappinggel kezelve
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Formadzott szévegek megjelenitése a RichTextBoxszal

A RichTextBox neve azt sugallja, hogy egy szévegbeviteli vezérl6rél lehet sz, a helyzet azonban —
legalabb is jelen pillanatban — nem ez. A RichTextBox WP7-es implementacidja nem teszi lehet6vé
szOveg bevitelét vagy szerkesztését a felhasznald szamdra, csupdn arra ad lehetGséget, hogy
programozottan toltsiik fel széveggel, illetve egyéb elemekkel — hivatkozasok, képek stb. — a vezérl6t.

Amellett, hogy az egyszer( szévegeknél bonyolultabb elemeket is meg tud jeleniteni, a RichTextBox igazi
elénye, hogy a TextBlockkal ellentétben nem csupan egyféle formazast adhatunk az egész szovegnek,
hanem akar karakterenként mast és mast (3-25 abra).

-to boldly, iafically
andnd undedinedly go .

no man has
gone before.

3-25 dbra: Tébbféleképpen formdzott sz6veg egy RichTextBoxban

A RichTextBoxot a szovegvezérl6k csoportjdban talaljuk a Toolboxon. Amint elhelyeziink egyet a
fellleten, tartalma rogton szerkeszthetGvé is valik (3-26 abra). A szoveg barmely része kijeldlhetd, és
atallithatoak jellemzéi. S6t, rogton hivatkozast is beflizhetlink a szovegbe, ha a Text csoportban [évé
foldgdmb gombra kattintunk (3-27 abra).

. _to boldly, italically
and underinedly go
no man has
gone before. |

3-26 dbra: A széveg egy részének kijelolése, hogy hivatkozdssd alakitsuk

v Text

A
Segoe WP

B 1
Create Hyperlink

" Manager...

Hyperlink Text where

Hyperlink URI  http://www.startrek.com/

3-27 dbra — A Create Hyperlink gomb és ablak

Ahogy korabban a HyperlinkButton esetén, itt is meg kell adnunk a TargetName tulajdonsagot, hogy a

hivatkozas tudja, milyen linket kell megnyitni. Sajnos erre a tervezéfellleten belll nincs lehet6ség, kézzel
kell beleirni a XAML-be. A tervezéfelilet jobb felsé sarkaban taldljuk a nézetvaltd ikonokat (3-28 abra), a
legalséval valthatunk osztott nézetbe, ahol egyszerre latjuk a tervezéfeliiletet, és a XAML-t.
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— — ey — - e E Y™ U e e
=

DevPortal

3-28 dbra: A tervezéfeliilet jobb felsé sarkdban taldlhato nézetvalté gombok

A XAML-ben meg kell keresni a Hyperlink elemet, és TargetName tulajdonsaganak a ,,_blank” értéket
kell adni. Ha ezek utdn fut az alkalmazas, a link mar jol fog m(ikodni — ha megérintik, megnyilik az Internet
Explorerben a megadott weblap.

MainPage.xaml* *

[RichTextBox] ~

—— wpp m— e m s e i
- -

k|

1o boldly, italicafly
- pand undedinedly go ||

no man has
gone before.

b [fec - g

<RichTextBox HorizontalAlignment="Left" Grid.Row="2"»
46 <Paragraph>
47 <Run Text="...to "/>
4g <Run FontWeight="Bold" Text="boldly"/>
49 <Run Text=", "/
58 <Run FontStyle="Ttalic" Text="italically"/>
51 <Run Text=" and "/>
52 <Run Text="underlinedly" TextDecorations="Underline"/>
53 <Run Text=" go "/»
54, <Hyperlink NavigateUri="http://www.startrek.com/" Targethame="_blank">
55 <Run Text="where"/>
56 </Hyperlink> I
57 <Run Text=" noc man has gone before.”/>
58 </Paragraph>
59 </RichTextBox>
5] </Grid>
. 1

3-29 dbra — Osztott nézetben egyszerre latjuk a tervezéfeliiletet és a hozza tartozo
XAML-t

Szévegbeviteli vezérlok

Szovegeket kiirni mar tudunk, és a felhasznald kiilonb6z6 parancsokat futtathat, vagy éppen valaszthat
lehetdségek kozil. De gyorsan szembe keriiliink azzal az igénnyel, hogy ne csak a felkinalt lehetGségek
kozal valaszthasson, hanem 6 maga adhasson meg valamilyen bemenetet, amit a program fel tud
dolgozni. A Silverlight szamos specialisabb vezérl6t kindl a fejlesztéknek, hogy megkdnnyithessék a
felhasznaldi adatbevitelt, de legaltalanosabb adatbeviteli vezérlé mindig is a TextBox marad.
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Szovegbevitel a TextBoxszal

A TextBox, avagy szovegdoboz segitségével a felhasznald a telefon virtudlis vagy fizikai billenty(izete

segitségével adatokat vihet be az alkalmazasba. A TextBoxot, ahogy a két el6z6 vezérl6nket is a
szovegvezérl6k csoportjdban talaljuk a Toolboxon (3-30 dbra).

Pa

= TitlePanel

3-30 dbra — A TextBox helye a szévegvezérlok kézott, a Toolboxon

Nem meglep6 mddon a TextBox vezérl6 Text tulajdonsagdn keresztiil érhetjiik el, illetve kodbdl itt
allithatjuk be a sz6vegdoboz szévegét. Az IsReadOnly tulajdonsagdval tehetjik csak olvashatéva a
szovegdobozt — ilyenkor a felhaszndlé nem allithatja at a beleirt szoveget.

A MaxLength tulajdonsaggal megszabhatjuk, hogy legfeljebb hany karaktert irhasson be a felhasznald a
szOvegdobozba. Programozottan ennél tobbet is meg lehet adni; a MaxLength csak a felhasznaloi
adatbevitelt szabalyozza.

Properties = Data Resources

Mame thTitIe'l

Type Text

irushes
» Appearance
» Layout
v Commeon Properties
Text Szoveg
AcceptsReturn
CacheMode MNew
InputScope
IsReadOnly
DataContext Mew
HorizontalScrollB... Disabled

VerticalScrollBarVi.. Hidden
v Text

Segoe WP
B )
Font Manager...
A~
Fontstretch MNormal
FontStyle Mormal
FontWeight Maormal

MaxLength 10

TextHintingMode Fixed

TextWrapping Wrap

3-31 dbra A TextBox tulajdonsdgainak bedllitdsa a Properties panelen
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Amikor a TextBox szovege megvaltozik, elkaphatjuk a TextChanged eseményt. Az aldbbi kddrészlet
segitségével a felhasznald irhatja be az oldal cimét — a korabban meghatarozott MaxLength miatt
legfeljebb 10 karakterben. Ahogy gépel, az oldal cime automatikusan frissil.

private void tbTitle_TextChanged(object sender, TextChangedEventArgs e)
{

}

PageTitle.Text = tbTitle.Text;

Pagexaml.cs  MainPagexaml *

o Nével

. Csokkent

a\mal

_to boldly, izalicall
and und

3-32 dbra: Adatbevitel a TextBoxon keresztiil

A virtudlis billentyiizet bedllitdsa

Egy néhdny colos billenty(lizeten gépelni sosem lesz annyira kényelmes és gyors, mint egy teljes értékd és
méretl fizikai billenty(izeten tenni ugyanezt. Ha példaul tudjuk, hogy a felhasznalé egy szévegdobozba
csak szamokat fog gépelni, miért nehezitsiik meg a dolgat egy teljes billenty(zettel? Elég lenne a
szambillentylket megjeleniteni!

Eppen ezért, illetve, hogy esetleg megakadalyozzuk a felhasznalét érvénytelen adatok bevitelében, a
Silverlight for Windows Phone 7 lehet6vé teszi, hogy néhany kattintassal pontosan bedllithassuk a
TextBox vezérl6k virtualis billentylzetét. Ezt az InputScope tulajdonsaggal tehetjik meg (3-33 abra).
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v Commaon Properties
Text Szoveg
AcceptsReturn
CacheMode
InputScope

IsReadOnly R

Default
Chat

DataContext

Harizontal5crollB... EmailllserName

VerticalScrollBarVi..  EmailsmtpAddress

LogOnMName
- Tex
» Transform OneChar k
» Miscellaneous  Password

Search

Text

Url

Address

3-33 dabra: Az InputScope kivdlasztdsa egy TextBoxndl

Ha példaul a Number beallitdst valasztjuk, a felhasznald csak szdmokat tud majd beirni ebbe a
szOvegdobozba (3-34 abra).

O novel
@ Csokkent

4815162342

_to boldly,
and underlined!

numhare Cana bAnnb hninlantinn

3-34 dbra: Number InputScope-ura bedllitott TextBox

Ugyanezt természetesen kddbdl is beallithatjuk, igy akar futas kdzben is valtoztathatd egy TextBoxhoz
rendelt billenty(zet:

InputScope ins = new InputScope();
InputScopeName insName = new InputScopeName();
insName.NameValue= InputScopeNameValue.Number;
ins.Names.Add(insName);

tbTitle.InputScope = ins;

61



3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

Az InputScope rengeteg lehetséges értéket felvehet. Az aldbbi linken mindegyikrél talalhatunk egy rovid
leirdst: http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/system.windows.input.inputscopenamevalue(v=vs.95).aspx

Jelszavak bevitele a PasswordBoxon keresztiil

Ha alkalmazasunk vagy egy hozzda kapcsolddd webes szolgaltatas jelszavas azonositast igényel, legaldbb
egyszer a jelszét is be kell kérni a felhasznal6tél. Ez torténhet egy normdl TextBoxon keresztiil is, azonban
ennek az a hatranya, hogy barki, aki éppen a felhasznaldé mogott all, lelesheti a jelszot a kijelz6rél. (Azt
most ne firtassuk, hogy ehhez olyan kozel kell allnia, hogy elkerilhetetlenil a felhasznald fiilébe szuszog!)

Ilyen esetekre a megfelel6 megoldas a PasswordBox hasznalata, mely egy specialis TextBox. Miutdn a
felhaszndld beirt egy karaktert, az még egy mdsodpercig latszik, aztan egy pottyre cserélile a
PasswordBox, ezzel megakaddlyozva, hogy a jelszé utdlag visszaolvashaté legyen.

A PasswordBox is a szovegvezérlGk csoportban taldlhaté (3-35 dbra).

]
TextBlock
0.‘ TextBox
% RichTextBox

Passward Eﬂ]{h

3-35 abra: A PasswordBox kivalasztdsa a Toolboxrol

A Password tulajdonsdgon keresztiil érhet6 el a beirt jelszd, a PasswordChar tulajdonsaggal pedig az
alapértelmezett pottyot cserélhetjik le egy nekiink tetsz6 helyettesit6 karakterre.

Listavezerlok

A vezérl6k, amelyekkel eddig foglalkoztunk, egyetlen tartalmat tudtak megjeleniteni. Bizonyos
vezérl6knél ez a Content tulajdonsagon keresztiil megadott objektum, mas vezérl6knél pedig a Text vagy
Password tulajdonsagban megadott egyszer( széveg.

Mi a helyzet, ha nem egy elemet (szbveget, sajat objektumot, barmit) szeretnénk megjeleniteni, hanem
tobb azonos tipusu elemet? Erre a problémara szolgdltatnak megoldast a listavezérl6k. Ezekben kdz0s,
hogy rendelkeznek egy Items nev( tulajdonsaggal, mely objektumok listdja. Ezen keresztiil adhatunk
hozza elemeket a listavezérl6hdz, mely megprdbalja azokat legjobb tudasa szerint megjeleniteni. A
megjelenités testreszabhatd, erre a késébbiekben még kitériink.

A ListBox hasznadlata

A ListBox taldn a legalapvet6bb elemvezérlG; a Toolboxon az altaldnos vezérlk kozott talaljuk (3-36
abra).
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v+ Button

CheckBox

h
RadioButton |

| ListBox |
ScrollBar

= Slider

3-36 dbra: A ListBox kivdlasztdsa a Toolboxrol
A m(kodés megértéséhez a 3-37 dbran lathatd, végletekig egyszerdsitett tennivald-listat valdsitjuk meg.

Minddssze annyit tud, hogy a TextBoxba irt szovegeket a gomb megnyomasaval a ListBoxhoz rendeli.
(Az elemek torlése mar felaras funkcid.)

MY APPLICATION

Todq
[E—

o

3-37 abra: A Todo-lista program kinézete

A ListBox kijel6lése utdn a Properties panelen szétnézve ismét a Common Properties csoport rejti a
leggyakrabban hasznalt tulajdonsagokat. Az Items listan keresztiil adhatunk elemeket a ListBoxhoz, a
SelectionMode-dal pedig megadhatjuk, hogy tobb elem is kijelolhets legyen-e. A SelectedIndex
segitségével allithatjuk be, hogy hanyadik elem legyen alapértelmezetten kijeldlve. A szdmozas 0-tdl
indul, a -1 azt jelenti, nincs kijel6lt elem. (3-38 abra)
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Properties *  Data Resources

gﬂ Name IbxTodo

Type ListBox
» Brushes
* Appearance
= Layout
v Commeaon Properties
CacheMode
IsSynchronizedWi.., ®
Items (Collection)
temsSource
SelectedIndex -1

SelectionMode Single

3-38 dbra: A ListBox tulajdonsdgainak bedllitdsa a Properties panelen

Ha az Items melletti ,,...” gombra kattintunk, az Object Collection Editor ablak jelenik meg, melyben
szerkeszthetjlik a ListBox tartalmat. Az ,Add another item” gombra kattintva kivalaszthatjuk a
ListBoxhoz hozzdadni kivant elem tipusat. Egy stringet hozzdadva (az mscorlib|Systemben taldljuk) a
szerkeszt6ablak jobb oldaldan megjelenik a karakterlanc, amit atirhatunk. Az egyes elemek sorrendjét az
ablak aljan lévé nyilakkal véltoztathatjuk meg, illetve az ,X” gombbal térolhetlink egy elemet (3-39 4bra).

P
Object Collection Editor: Ite Select Object

Items Select class

string

amparison

litOptions
em. Globalization
em. IO
em.Reflection.Emit
em.Runtime.Compilerservices

ystem.Runtime. Remoting. Metadata. W3

em. Security

ystem. Text

f * Add ¥ Show all assemblies

Cancel

3-39 dbra: Stringek hozzdaddsa a ListBox tartalmdhoz

A gomb Click eseményére felirt eseménykezel6vel hozzaadhatjuk a felhasznalé altal megadott Uj
elemet:
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Adatkotés

private void btnAddItem_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
if (!string.IsNullOrWhiteSpace(tbNewItem.Text))
1lbxTodo.Items.Add(tbNewItem.Text);
tbNewItem.Text = string.Empty;
}

A ListBox SelectionChanged eseménye akkor kdvetkezik be, amikor megvaltozik a kijelolt elem. A
SelectedItemtulajdonsagon keresztil érjik el a kivalasztott elemet (ha tdbb is van, a SelectedItemsen
keresztll kapjuk meg mindet). Az aldbbi kéd egy MessageBoxban jeleniti meg a felhasznalé altal
kivalasztott elemet:

private void lbxTodo_SelectionChanged(object sender, SelectionChangedEventArgs e)

{
¥

MessageBox.Show(1lbxTodo.SelectedItem.ToString());

MY APPLICATION

Todo
I

macskat megsimizni

o O O 0 Y T %

1%}

G T O Y O < O 0 O
=

macskat megkérdezni, mire van még sziiksége

3-40 abra: Az alkalmazadas miikédés kézben

Ahogy a 3-40 abrdn is lathatd, a kijelolt elem a telefonon beallitott ,,accent” szinnel jelenik meg.

Adatkotés

Az el6z6 példakban szerepeltek olyan kddrészletek, amelyek pusztan arra szolgaltak, hogy frissitsék a
fellletet, megjelenitsék rajta az Uj, megvaltozott adatokat. A gomb megnyomdsanak hatdsara lefutd
eseménykezel6 nemcsak megnovelt egy értéket, hanem utdna explicit mddon ki is irta a szdmot a
gombra. A TextBoxba irt szoveg megvaltozasakor lefuté TextChanged esemény minden karakter leiitése
utdn frissitette az oldal cimét. Ezen kiviil pedig ott volt még a ListBox, amelybe kdzvetlenil helyeztiik
bele az elemeket, holott, ha késébb szerettiik volna feldolgozni azokat, érdemesebb lett volna egy
hattérben Iévé, tipusos listaba rakni Gket, és ennek a listanak a tartalmat megjeleniteni.

A XAML-ben mélyen be van dgyazva az adatkotés technoldgidja. Az adatkotés segitségével kilonboz6
objektumokat, vezérl6ket tarthatunk automatikusan szinkronban. Ha valami megvaltozik az egyik helyen,
a valtozas azonnal megjelenik a masik helyen is, anélkil, hogy ehhez barmilyen kédot kellene irnunk.

Eréforrasok

Vannak olyan értékek (szamok, szovegek), objektumok, amelyeket nem csak egy helyen szeretnénk
felhasznalni egy programban. Erdemes lenne tehét egyszer |étrehozni 6ket, és aztan az adott oldalon vagy
az egész programban Ujra és Ujra felhaszndlni. Ez egyrészr6l a memdriafoglaldst is csdkkenti, masrészt
pedig szinkronban tartja az 6sszes olyan objektumot, mely felhasznalja az eréforrast. Konnyebb lesz
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3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

megtartani a program konzisztencidjat, ha a valtoztatds igénye esetén csak egy helyen kell frissiteni egy
adott objektumot.

Ezeket a k6z6s haszndlatu objektumokat definialhatjuk kddban, de tekintve, hogy gyakran magahoz a
felllethez kéthetSk (példaul egy-egy vezérld hattérszinét meghatarozo Brush), XAML-ben is megadhatjuk
Sket. igy még jobban elvalaszthatd a feliilet leirasa a kddban megirt logikatdl.

Alkalmazasaink cime példdul nem valtozik, és ha tobb ablakbdl all egy alkalmazas, valdszinlileg mindegyik
ablakban szeretnénk majd felhaszndlni azt. Az ApplicationTitle TextBlockot a Properties panelen
kivalasztva a Text tulajdonsag mellett taldlhaté Advanced options gombra kattintva megjelenik a mendi,
melynek egyik eleme a ,,Convert to New Resource...” névre hallgat (3-41 abra).

Properties *  Data  Resources 7

Mame ApplicationTitle £

Type TextBlock

» Brushes

» Appearance

» Layout

v Common Properties

CacheMode Mew

Text
Dat
[ reset
v Text [ custom Expression...
Segoe W

Convert to New Resource.., k

» Transfo M Data Binding...

» Miscell: M Element Property Binding...

3-41 abra: Eréforrds létrehozdsa egy meglévé értékbél

Erre kattintva alakithatjuk egy Ujrafelhaszndlhatd er6forrassd azt a stringet, amit éppen a Text
tulajdonsag tartalmaz. A megjelené parbeszédablakban beallithatjuk az er6forras nevét (Name), illetve
meghatdarozhatjuk, hogy hol keriiljon definidlasra az eréforrds: az oldalon vagy az alkalmazas szintjén. Ez
meghatdrozza azt is, hogy hol lesz [athatd: el6bbi esetben csak az aktudlis oldalon beliil, utébbinal viszont
ha vannak mas oldalaink, azokban is elérhet6 lesz. A harmadik lehet6ség, hogy egy eréforraskdnyvtarban
(resource dictionary) hozzuk létre. Az er6forraskonyvtarak kilonallé XAML-fajlok, melyeket csak
eréforrasok tarolasara szokas létrehozni.

Create String Resource

MName (Key)

% AppMName

Define in

) Application

#® This document Phone&pplicationPage: <r %

MNew...

Cancel

3-42 abra: Az eréforrds nevének és taroldsi helyének bedllitdsa
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Adatkotés

Az is észrevehetd, hogy a Blend nagyon szépen jelzi, hogy egy tulajdonsag nem lokalisan kap értéket,
hanem egy eréforrashoz kétottiik hozza (3-43 abra).

¥ Commeon Properties

CacheMode

Text | Adatkotések

3-43 abra: A z6ld keret és potty jelzi, hogy a tulajdonsdg egy eréforrdsbol kap értéket

Tovabba, ha atvaltunk a Resources panelra, ott is megtaldlhato az eréforrasok kézott az Gjonnan
|étrehozott string. A kész eréforrds innen azonnal, drag-and-drop madszerrel athuzhato egy felileti
elemre, létrehozva ezzel az er6forrashoz kotést (3-44 abra).

Properties Data Resources =
=
App.xaml
MainPage.xaml

v 1% [PhoneApplicationPage]

3-44 dbra: Az adatforrdsok a Resources panelon

Ugyanezt elérhetjlik, ha a kivalasztott tulajdonsag melletti Advanced optionsre kattintva a Local Resource
menipont alatt kivdlasztjuk a megfelelS eréforrast (3-45 abra).

Properties * Data Resources

@ | Mame PageTitle
14 Type TextBlock

» Brushes

» Appearance

» Layout

v Common Properties

CacheMode

Text

[ custam Expression

[ corwert to Loc

e, M

B i

3-45 abra: Madr létezé erdéforrds kivalasztdsa egy tulajdonsdghoz

Ez egy nagyon hasznos lehetGség a XAML-ben, illetve a Silverlightban. Mi a helyzet akkor, ha nem egy
el6re elkészitheté eréforrashoz akarunk kétni, hanem valami mashoz, példaul egy CLR-objektumhoz, vagy
kotést szeretnénk Iétrehozni a Ul kiilénb6z6 elemei kbzott? Erre szolgdl megoldassal az adatkotési
rendszer.
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3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

Tobb vezérlé kitése egyazon forrdshoz

Tekintslik az alabbi osztélyt:

public class Character

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

public Character()

Name = "Hubert Farnsworth";
City = "New New York";

Hozzunk létre egy példanyt ebbdl az oldalon, és jelenitsiik meg mindkét tulajdonsagat egy-egy
TextBlockban (3-46 abra)!

Adatkdtések

AdatkOtések

TextBlock
TextBlock

3-46 dbra: A program feliilete

Ehhez kattintsunk a Data panelre, majd annak jobb felsé sarkdban a , Create data source” gomb alatt
valasszuk a ,Create Object Data Source...” pontot (3-47 abra)!

Properties Data =  Resources ol
8- =

F Project New Data Store...

= Thisd
is docurmr Create Object Data Source... k

3-47 dbra: Adatforrds létrehozdsa a Data panelen

A Data panel tetején talalunk egy masik gombot is, a ,Create sample data” nev(it. Ezzel véletlenszer(i
mintaadatokkal feltoltott adatforrasokat hozhatunk Iétre. Hasznos a fejlesztésnek abban a fazisaban, ahol
a tényleges adatok még nem allnak rendelkezésre.

A megjelend ablakban valasszuk ki a Character osztalyt, illetve adjuk meg az adatforrds nevét! (Ha még
nem jelenne meg az osztaly, vagy hidnyzik a program szerelvénye a listabdl, forditani vagy futtatni kell, és
megjelenik.)
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Create Object Data Source

Data source name fiiharacterDataicnurce

Select class

= BindingSample

v BindingSample

“1% Character k

» -@ Microsoft.Phone

~m mscorlib

+ Show all assemblies

Cance

3-48 abra: Az adatforrds tipusdnak kivdlasztdsa

A Data panelen megjelenik az Uj adatforrds (3-49 abra). Drag-and-drop mddszerrel az egész adatforrast
vagy egyes részeit rahuzhatjuk egy fellileti elemre, és létrejon az adatkotés (3-50 dbra).

Properties Data *=  Resources
Project
This document
CharacterDataSource
o

v Character

City : [String)

Mame : (String)
3-49 abra: Az uj adatforrds tulajdonsdgai a Data panelen
MainPagexaml.cs ~ MainPagexaml* * Properties ~ Data *  Resources

Project

. This document
Adatkétések

AdatkOtések

*Hubert FAmsworth®
TexiBlock ~ I
=

Data bind [TextBlock] Text
to City

3-50 abra: Az adatforrds részeinek adatkétése drag-and-drop modszerrel

Szép, szép, de ha sok tulajdonsdgot szeretnénk egyazon objektumrdl megjeleniteni, nem lehetne egy
kicsit kozpontositani az adatkotést? Természetesen lehet. Vezérl6ink DataContext tulajdonsaga szolgal
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3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

arra, hogy egy objektumot megadva neki beallitsuk, hogy a vezérl6 vagy a benne |évé vezérl6k
tulajdonsagai alapértelmezetten milyen objektumra legyenek rakotve. A DataContext 6roklédik lefelé a
vizualis fan, tehat ha példaul a PhoneApplicationPage-en dllitjuk be, automatikusan mindegyik, az
oldalon |évé vezérl6 képes lesz adatot kotni hozza.

A fenti két TextBlock egy StackPanel gyermeke. Logikus tehat, hogy a StackPanel DataContextjét
allitsuk be a CharacterDataSource-ra, azaz az el6bb létrehozott Character objektumra, a két
TextBlock objektumot pedig ennek egyes tulajdonsagaihoz késsiik hozza. Ehhez elsé |épésként magat az
adatforrast kell megfogni, és drag-and-drop médszerrel a StackPanelre huzni. (Erdemes nem a feliileten,
hanem az Objects and Timeline ablakon elengedni a vonszolt objektumot.) Ezek utan az egyik TextBlock
Text tulajdonsaga melletti Advanced optionsre kattintva a DataBinding meniipontot kell valasztani.

A megjelend ablak automatikusan a DataContext fiilet nyitja meg, ahol kivalaszthatjuk, hogy a
StackPaneltdl 6rokolt kontextus melyik tulajdonsagara szeretnénk a Textet kotni (3-51 abra).

Create Data Binding

Data bind [TextBlock]. Text to

Data Field Element Property Data Context

Eields
Character

: (string)

Mame : (String)

Show Matching Types Only ¥

Use a custom path expression

3-51 dbra: Adatkotés létrehozdsa egy sziil6 DataContextjén keresztiil

Tekintve, hogy Blendben az ember hajlamos mindent ,,csak 6sszekattintgatni”, itt még nem olyan nagy a
DataContext el6nye a sok, egyenként létrehozott Bindinggal szemben, de ha kézzel szerkesztjik a
XAML-t, felbecsiilhetetlen lehet, hogy nem kell egy-egy bonyolultabb adatkotést Ujra és Ujra megirni,
hanem elég egyszer létrehozni, majd joval egyszer(bb szintaxissal a fellilet egyes részeihez kotni.

Adatkotés Ul-elemek kozott

Az el6z6 példat egészitjiik ki! A TextBlockok alatt egy ListBox foglal helyet, melyben Character tipusu
elemeket helyeziink el. Szeretnénk, ha a TextBlockokban a ListBox kivalasztott eleme jelenne meg.
Tehat arra van szikség, hogy a StackPanel DataContextjét most ne egy hattérben Iév6 objektumhoz
kosslik, hanem a ListBox kivalasztott eleméhez; vagyis az adatkotést két Ul-elem kdzott hozzuk létre.

A Blend ehhez is hathatds tamogatdst nyudjt. Elég a StackPanel DataContextjénél az Advanced options
alatti ,,Element Property Binding...” pontot valasztani, és a ListBoxra kattintani (3-52 abra).

70



Adatkotés

Properties * Data Resources
Mame =Mo Name>
Type StackPanel

» Brushes

» Appearance

» Layout

v Commeon Properties
CacheMode New

[
DataContext

» Tran
» Misc [ Custom Expression..,

[ convert to Local Value

M Local Resource

[ system Resource

M Data Binding...

Element Property Binding... h‘

3-52 dbra: Adatkotés egy vezérlére

A megjelend ablakban kivalaszthatjuk a tulajdonsagot, amelyre kotni szeretnénk (SelectedItem),
valamint megadhatunk kiilénb6z6 bedllitasokat, példaul a kotés irdnyat. Silverlightban harom kotési méd
van: a OneTime egy egyszeri kotés, vagyis az adatok els, a forrasbdl torténd kiolvasdsa utdn nem lesz
szinkronizalds; a OneWay, ami egyiranyu kotés, vagyis a forrds valtozasa kihat a célra; és a TwolWay, ahol a
valtozaskovetés kétirdnyu, tehat a cél valtozasa is visszahat a forrasra. Mivel csak megjeleniteni
szeretnénk a szoveget, tokéletesen elég az alapértelmezett OneWay kotés (3-53 dbra).

Create Data Binding

Property of [ListBox] SelectedItem
A~

Binding Direction OneTime

Update Source When

Binding Fallback Value

3-53 abra: Tulajdonsdg és irany kivdlasztdsa adatkotésnél

Ezutdn mar csak a TextBlockok Text tulajdonsagat kell a korabbiakban megismert médon kétni. Mivel
azonban a ListBoxban lévé elemekrdl statikusan semmit nem tudunk, a Create Data Binding ablakban
nem kapunk segitséget, hogy kivalasszuk a Name vagy a City tulajdonsagokat. Az ablak alsé részén
talalhato szévegdobozban adhatjuk meg manualisan a tulajdonsag nevét (3-54 abra).

Use a custom path expression IZZit_-.«i

3-54 abra: Sajat elérési ut megaddsa a forrdstulajdonsdgra
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3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

A Blend és a Visual Studio XAML értelmezé&je olyannyira kifinomult, hogy ha Name tulajdonsagot |at, nem
enged sziinet karaktert belerakni. Ha azt jelzi az IDE, hogy egy XAML-ben megadott string nem megfelel6
a Name tulajdonsagnak, vagy ne rakjunk bele sziinetet, vagy valtoztassuk meg a Name-et masra! Emellett
irhatunk morcos leveleket a Microsoftnak.

Adatkdtések

Adatkotések

Doctor John A. Zoidberg

A dumpster
BindingSample.Character
BindingSample.C
BindingSample.Character

3-55 dbra: A ListBox egy elemének kivdlasztdsdval a két TextBlock tartalma frissiil

Ha teszteljiik az alkalmazast, a két TextBlock felirata automatikusan frissiil, ahogy mas elemre allunk a
ListBoxban (3-55 abra).

Az adatkotési keretrendszernek alapvet6 része a valtozasokrdl valé értesités. Ezt a vezérl6k esetében un.
DependencyProperty-kkel szokds megoldani, az egyéb tipusoknal pedig az INotifyPropertyChanged
interfész implementalasaval. Utdbbirdl egy leiras és példa: http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/ms229614.aspx

Az adatok megjelenésének testreszabasa adatsablonokkal

Amikor szovegeket helyeztiink el a ListBoxban, azok gyonyoriien megjelentek. Most, hogy a szovegnél
bonyolultabb objektumokat (a Character osztaly mar két stringet is tartalmaz), mar nem mdakodik
annyira szépen a megjelenités.

Ez nem meglepd: honnan tudna a Silverlight, hogy hogyan kell megjeleniteni egy Character tipus
példanyat? Jobb hijan csak annyit tehet, hogy visszatér a kdlyhahoz: meghivja a szdmara ismeretlen
tipusu objektum ToString metddusat. Ennek eredményét lattuk a képernyén. Hogyan tehetjiik ezt
szebbé?

Listavezérl6ink rendelkeznek egy DisplayMemberPath nev( tulajdonsaggal, mellyel megadhatjuk, hogy az
objektum melyik tulajdonsaga jelenjen meg a ToString hivasa helyett (3-56 abra).

pxaml* *  Appxaml Characercs MainPage.xaml.cs i Properties =  Data Resources 7
E a Name |istBox
¥
N Type ListBox
L=l
Adatkstések dis

DisplayMemberPa... l'lame

: Ad at kotése k  Commen "mpeniesh\

Hubert Farnsworth
Stephen ). Fry

uranga Leela
Doctar John A. Zoidberg

3-56 dbra: A DisplayMemberPath tulajdonsdg bedllitdsa
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Az adatok megjelenésének testreszabadsa adatsablonokkal

Mivel a mobilképernyd alapvet6en kicsi, gyakran elég lehet, ha egyetlen tulajdonsagot jelenitiink meg.
Sokszor viszont tobb adatot is szeretnénk megjeleniteni egy elemrd6l. llyenkor hasznalhatunk
adatsablonokat (data template).

A ListBoxban Iév6 elemek sablonjat ugy véltoztathatjuk meg, hogy jobb gombbal a ListBoxra
kattintunk, majd az ,, Edit Additional Templates” menipont alatt az ,Edit Generated Items
(IltemTemplate)” parancsot valasztjuk. Ezen belll elsére csak a ,Create Empty...” valaszthato, ezzel
hozhatunk Iétre Uj adatsablont (3-57 abra).

Edit Template L4

Edit Additional Templates r Edit Generated Items (temTemplate) »

1L Edit Generated Item Container (temContainerstyle) »

Navigate to o Edit Layout of Iltems (ItemsPanel) ] Cmate Empty...

3-57 dbra: Adatsablon létrehozdsa a ListBox elemeihez

Ha a kovetkez6 ablakban (3-58 dbra) megadjuk a sablon nevét, és azt, hol j6jjon az létre (az eréforrdsok
|étrehozdsabol mar ismerés lehet), a tervezéfeliilet sablonszerkesztési médba valt (3-59 abra).

Create DataTemplate Resource

MName (Key)

- dtmpCharacter

Define in
Application
#® This document PhoneApplicationPage: <r|%

Mew...

3-58 dbra — Az uj adatsablon nevének és helyének megaddsa

MainPage.xaml* = mil

m EB ItemTemplate

3-59 dbra — A tervezbfeliilet tetején lathato , breadcrumb” jelzi, hogy sablont
szerkesztiink

Itt ugyanugy rakhatjuk 6ssze a felliletet, mint ahogy az oldalakét is tettiik.
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BindingSample.sin - Microsoft Expression Blend 4

File Edit View Object Project Tools Window Help

Projects *  Assets  States  Parts  Device B MainPagexaml* = Appxaml Character.cs  MainPage.xaml.cs

@ (Grid)
k E Solution “BindingSample” (L project)
v 1B Bindingsampie Adatkistések

.w » BB References .e V4
S, e - Adatkotések

_/'. Objects and Timeline
: TextBlock

TextBlock
& dtmpCharacter (ContentPresenter Template)

&
p 5 TextBlock

4 TextBlock
¥ @ temTemplate

TextBlock
[ extBlock] TextBlock

4 [ [TextBlock TextBlock
extBloc

TextBlock

= eesrx M= EE] "

Results

Properties =  Data Resources

igg Mame <MNo Name>
I Type Grid

» Brushes
» Appearance
¥ Layout
‘Width
Height
HorizontalAlignm...
VerticalAlignment

Margin

» Common Properties
» Transform

+ Miscellaneous

3-60 dbra: A Gridbél és az abban Iévé két TextBlockbadl allo adatsablon

A 3-60 abran lathatd, hogy két TextBlock van a sablonban. A korabban megismert adatkotési eljarassal
ez is konnyedén megoldhaté. (Advanced options, Data Binding..., Data Context, custom expression.)

Adatko k

Adatkotések

Hubert Farnsworth
Mew MNew C

Stephen J. Fry
MNew New York

Turanga Leela
MNew New York

Doctor John A, Zoidberg

A dumpster

77 7,

3-63 dbra: Az adatsablonnal megerdsitett program miikédés kézben

Az adatsablonok — ha eréforrasként hoztuk létre Gket — ujra felhaszndlhatdak, tehat a fent elkészitettet

atadhatjuk egy masik oldal masik ListBox objektumanak is.

A vezérlok kinézetének testreszabasa vezérlosablonokkal

Adatok megjelenését mar testre tudjuk szabni. De mi a helyzet magukkal a vezérlGkkel?

A Silverlight vezérlgi jol testreszabhatdak pusztan tulajdonsagaikon keresztil: elég belenézni a Brushes,
Appearance és Layout csoportokba a Properties panelen. Azonban ha ez nem elég, akar teljesen ki is
cserélhetjik megjelenésiiket. A Silverlight (illetve eredetileg a WPF) vezérl6i ,kinézetmentes” (lookless)
vezérlGk; a vezérlGt leird osztaly csupan a mikodést definialja, a kinézetet nem. Egy gomb minddssze,
»valami, amire ra lehet kattintani” — esetiinkben tapintani. Tartozik hozza egy alapértelmezett kinézet —
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A vezérl6k kinézetének testreszabasa vezérl6sablonokkal

legtobbszor chrome-ként hivatkoznak erre —, igy, ha mi nem szabjuk meg, hogy hogyan nézzen ki egy
gomb, ezt az alapértelmezett kinézetet kapja. Hogyan cserélhetjiik le ezt az alapértelmezett megjelenést?

Az el6z6, adatkotéses alkalmazast kiegészitettiik még egy sorral, amivel Uj Charactereket lehet
hozzaadni a listahoz, illetve a lista kijelolt elemét toréini (3-62 abra).

Adatkotések

| . ] ]

Hubert Farnsworth

s

3-62 dbra: Uj vezérlék az el6z6 példaalkalmazdshoz

Szeretnénk, ha a gombok kisebb feliratokkal jelennének meg, és egy-egy kép is kapcsolddna hozzdajuk.
Ehhez testre kell szabnunk a vezérl6t, mert jelen pillanatban nem tud képet megjeleniteni. Jobb
egérgombbal kattintva az egyik gombra, az ,Edit Template” menilpontot kell valasztanunk. Itt vagy egy
Ures sablont hozhatunk létre (,,Create Empty...” — a példdban ezt teszem), vagy a jelenlegit masolhatjuk
le, és szerkeszthetjiik. Ha mdr van egy sajat sablon, akkor elérhet6vé valnak az ,Edit Current” (jelenlegi
szerkesztése) és az ,, Apply Resource” (hasznalat eréforrasként) parancsok is.

" btnAddMew

@ btnDeleteSelected -

Cut
Bl listBox -
Copy

Delete
Rename

Order
Align
Auto Size

Group Into

Pin Active Container

Data bind Content to Data...
Edit Text

Make Into Control...

Make Into UserContral...

Edit Template 3

Edit Additional Templates 4 Edit a Copy...

Wiew XAML Create Empty...

Mavigate to

3-63 dbra — Egy vezérlé sablonjanak lecserélése iiresre

A megjelend ablakban szokds szerint nevet adhatunk a sablonnak (eréforrasnak), és kivalaszthatjuk a
helyét (3-64 abra).
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3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

Create ControlTemplate Resource

Name (Key)

. DeleteButto nTeranate|

Define in
Application
® This document PhoneApplicationPage: <r ™

Mew...

Cancel

3-64 dbra — Az uj vezérl6sablon nevének és helyének megaddsa

Az lires Gridben egy Image és egy TextBlock vezérl6t elhelyezve (és tulajdonsagaikat megfelelen
bedllitva) az alapvet6 elrendezés néhany masodperc alatt 6sszeallithatd; ugyanugy miikodik, mint a
korabbi adatsablon létrehozéasa. Két dolog maradt mar csak hatra:

o -kell egy kép az Image-nek, illetve
e -szeretnénk, ha a gomb szovege meg is jelenne.

Az els6 probléma egyszerlien megoldhatd. A projektbe fel kell venniink a megjelenitendé képet, majd az
Image vezérl6 Source tulajdonsaganal kivalasztani azt a lenyild listabdl (3-65 abra).

Properties =  Resources Data .

Name <MNo Mame> -

Type Image

» Appearance
» Layout
v Commaon Properties
CacheMode New

Source /appbar.delete.r|™

Stretch appbar.add.rest.png

DataContext appbar.delete.rest.png

Applicationlcon.png

Background.png
Transform
- SplashScreenlmage.jpg
Miscellaneous

3-65 dbra: Kép kivdlasztdsa egy Image elem forrdsaul

Ez egyszer( volt, mert el6re rendelkezésre allt a kép. Mi a helyzet a felirattal? Azt esetleg valtoztatni
szeretnénk, vagy tobbnyelv(ivé tenni, esetleg egyszerlen csak nem akarjuk a vezérlsablonban rogziteni.
A TextBlocknak meg kell mondani, hogy Text tulajdonsagaban annak a Button vezérl6nek a Content
tulajdonsagat jelenitse meg, amelyre éppen alkalmazzak — elvégre egy sablont tébb gombra is ra lehet

majd hidzni. Ehhez a TemplateBindingot hasznaljuk fel.

A TextBlock kijelolése utan, a Text tulajdonsag melletti Advanced optionsre kattintva a Template
Bindingot kell valasztani. A megjelend listdban a sablon célvezérljének (esetiinkben a Button) dsszes
olyan tulajdonsagat lathatjuk, melyre adatkotést lehet Iétrehozni (3-66 abra).
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A vezérl6k kinézetének testreszabasa vezérl6sablonokkal

Properties *  Resources Data

Mame <MNo Mame>

Type TextBlock

Brushes
Appearance
Layout

v Commaon Properties

CacheMode

i Text
[ reset

Text [ custom Expression...

Tran

Misc [ Local Resource

B Convert to New Resource...

M Data Binding...
M Element Property Einding...

Template Einding ¥

3-66 dbra: Vezérlosablon tulajdonsagdnak a vezérl6hoz kétése a TemplateBinding
segitségével

A Content tulajdonsag kivalasztasa utan meg is jelenik az adatkotést jelz6 sarga keret, illetve a
tervezé6felileten Iatszik, hogy a sablon mar a gombtél veszi a feliratat (3-67).

v Common Properties

CacheMode

Text | Tarlés

DataContext
3-67 dbra: A vezérlésablon dtveszi a vezérl6tél az értéket

Ugyanezeket a |épéseket eljatszva, a képet természetesen egy masikra allitva a Hozzdadas gomb is
megszépithetd (3-68 abra).

Erdemes a képeket Visual Studidban hozzaadni a projekthez, mert a Blendben sajnos nem tudjuk Build
Action tulajdonsagukat atallitani, ez pedig elengedhetetlen.

~ Adatkotesek

-

_ + "
Hozzdadas Torlés
E -

Hubert Farnsworth

e Y&

3-68 dbra: Mindkét gomb kiilén sablonnal ellatva

Mivel most a két gomb felépitése tulajdonképpen ugyanaz, csupdn a képeik térnek el, érdemes sajat
vezérl6t késziteni, amelynek egy plusz ImageSource tulajdonsagot adunk, és az Image vezérl6 forrasat

erre kotjlik ra a TemplateBindinggal.
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3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

Az alkalmazas allapotainak létrehozasa VisualState-ek
segitségével

A Silverlight 3 6ta alkalmazasainkban kiilonb6z6 vizualis allapotokat adhatunk meg, melyekben leirhatjuk
a feliilet elvart dllapotat bizonyos helyzetekben. Ezzel kbzpontosithatjuk a fellletleirast, és az egyes
allapotok kozotti valtas is jelentGsen leegyszerlsodik a korabbi mdédszerekhez képest.

Vegyik példanak az alabbi egyszerd alkalmazast! Két gombbdl all, amelyek két képhez kapcsolédnak
olyan médon, hogy ha a felhaszndlé megnyomja az egyik gombot, az egyik kép tlnik el6, ha a masikat, a
masik kép. Emellett pedig a megnyomott gomb letiltotta valik, a masik pedig engedélyezetté (3-69 dbra).

Fill¢ Edn Wiew Ofgect Ps

Fropertier = BELourdes

Hame mage

Type 1mage
Visuak Samphe

Vizualis dolgok e

Layeuit
’ - # Comnimeon Properties
CHmebnde Pl
Sowmce Imagentiollpng W -

SEreldl Uinifcdm ol

Dutslontest Pl

u SpladmSereenlmags o

Crbjedts ard Temedfine g » Transbsm
v Miicellandous

3-69 dbra: A VisualState-eket bemutato program kinézete és szerkezete

Ezt az egyszer( logikat leirhatjuk kédban is, de ha egy mdd van rd, prébaljuk meg elkeriilni, hogy olyan
kddot irjunk, ami a fellilet megjelenését kozvetlenil befolyasolja. Ehelyett a States panelen hozzunk létre
két allapotot! VisualState-jeink csoportokba rendezhetGk, ezért el6sz6r egy csoportot kell Iétrehozni (3-70
abra).

States *  Parts  Device B x  MainPage
= " [mage]

S
A

|. dd state group |

3-70 dbra: Uj dllapotcsoport hozzdaddsa a States panelen
A csoport létrehozasa és elnevezése utan létrehozhatjuk allapotainkat (3-71 dbra). Az egy csoportban [évé

allapotok kélcsénosen kizarjak egymast, tehat az alkalmazas egy VisualStateGroupnak egyszerre csak
egy VisualState-jében lehet.
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Az alkalmazas allapotainak Iétrehozasa VisualState-ek segitségével

Projects Assets States =  Parts Device

Base

v AppStates =] p* =

Default transition 05 [ Add state |

3-71 ébra: Uj dllapot hozzdaddsa egy dllapotcsoporthoz

Vegylk észre, hogy amikor kijelolink egy VisualState-et, a tervezéfeliilet dllapotszerkesztési modba
valt, vagyis barmit valtoztatunk a fellileten, az nem az alkalmazas normal allapotdban fog megjelenni,
hanem csak akkor, amikor ebbe az allapotba |ép az alkalmazas. A States panel tetején lévé Base gombra
kattintva térhetlink vissza barmikor az allapotokon kiviili szerkesztéshez (3-72 abra).

Projects  Assets  States ®  Parts Device M x MainPagexaml* =

Base ollState state recording is on
AppStates
Default transition

n = TrollState k‘ Ca |

RageState - —

3-72 abra: Egy dllapot szerkesztése kézben a tervezdfeliilet piros keretet kap

A vezérl6k atlatszosagat az Opacity tulajdonsdggal tudjuk allitani. Ha egy allapot szerkesztése kdzben 0%-
ra allitjuk az Opacity értékét, a vezérl§ eltlinik (3-73 abra).

Properties *  Resources Data

MName image
Type Image

¥ Appearance

Opacity 0%

Visibility Visible

N
3-73 dbra: Az Opacity bedllitdsa

A gombokat az IsEnabled tulajdonsag allitdsaval engedélyezhetjik, illetve tilthatjuk.

Meg kell oldani, hogy a gombnyomas hatasdra lefusson az allapotvaltas. Ezt megtehetjiik kédban (a
Click eseménykezel6kben meghivjuk a VisualStateManager GoToState metddusat, atadva neki a
célallapot nevét), de ha tartjuk magunkat ahhoz, hogy deklarativ médon szeretnénk a feliletet leirni,
akkor mas maddszerre lesz sziikség.

A Behaviorok segitségével meglévé vezérl6khoz rendelhetlink hozza extra viselkedéseket. Ha példaul
arra van sziikségilink, hogy egy gomb valamilyen eseménye hatasara (nem kell feltétleniil a Clicknek

lennie) egy allapotvaltast végezzen, a GoToStateActiont aggathatjuk rd a gombra. A Behavioroket az
Assets panel Behaviors listajaban talaljuk (3-74 abra).
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3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

Projects Assets = States Parts Device

Project + CallMethodAction

Controls + ChangePropertyAction
Styles + ControlStoryboardAction
Eie-'haviars DataStateBehavior
Shapes FluidMoveBehavior
Media FluidMoveSetTagBehavior
e + GoToStateAction
Locations + InvokeCommandAction
MouseDragElementBehavior

+ MavigateToPageAction

3-74 abra: A GoToStateAction Behavior az Assets panelen

Innen egyszerlien rahdzhatjuk 6ket a gombokra. Ennek eredményét az Objects and Timeline ablakban is
lathatjuk (3-75 abra).

B ContentPanel
" btnTroll
& [GoToStateAction]
" btnRage
% [GoToStatedction]

3-75 abra: A GoToStateAction Behavior, miutdn radobtuk egy gombra

A GoToStateActiont kivalasztva a Properties panelen bedllithatjuk, hogy mely esemény hatdsara
(EventName) mely allapotba szeretnénk atvaltani (StateName).

Properties *  Resources Data

Name =<MNo Name=
Type GoToStateAction

v Trigger
TriggerType (EventTrigger) Mew
SourceMame btnTroll ®
SourceObject ®

EventMame Click

» Conditions

v Common Properties

TargetMame |7/
TargetObject

StateMame TrollState
UseTransitions ¥

hd

3-76 dbra: A Behavior bedllitasa

Ha futtatjuk az alkalmazast, és rdkattintunk valamelyik gombra, az alkalmazas feliilete rogtén abba a
vizudlis allapotba valt, amelyet meghatarozunk a gomb szamara (3-77 4bra).
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Az alkalmazas allapotainak Iétrehozasa VisualState-ek segitségével

Visuals Sample

Vizualis dolgok

&P

3-77 dbra: A program feliilete ,,rage” dllapotban

Animadciok hozzaadasa

Vannak esetek, amikor ennyi nem elég. Szépen, gyorsan, mindenféle kod nélkil 6ssze tudjuk allitani a
fellletet a kiilonb6z6 allapotokban, de érezhetGen kicsit fapados a kinézet mikddése. Szebb lenne, ha
példdul a kép nem egy pillanat alatt valtana at, hanem egy masodperc alatt elhalvdnyulna, ,atiszna” a
masik képbe. Vagy példaul szeretnénk azt elérni, hogy mindig az a gomb legyen feliil, amit a felhasznalé
megnyomhat — és a gombok helycseréje se pillanatszer( legyen, hanem latvanyos, animalt.

Maga az animdcio6 egy tulajdonsag értékének adott id6 alatti megvaltoztatasat jelenti. Kordbban a legtdbb
fejleszt6eszkdznél ennek a leprogramozdsa teljes egészében a fejleszt6 feladata volt: masodpercenként
harmincszor feldobni egy eseményt, abban pedig kiszdmolni a vezérlS aktualis elhelyezkedését, kinézetét
a kiindulé- és a végallapot kozott, és utana (gyakran pixelrél pixelre) kirajzolni a vezérl6t.

Mivel ennek az implementaldsa értékes id6t vett el a fejlesztétél, a Microsoft a WPF-fel el6térbe helyezte
azt a megoldast, hogy az ehhez hasonld latvanyelemeket ne imperativ kéddal valdsitsa meg a fejlesztd,
hanem csak irja le (deklaralja), hogy mit is szeretne elérni. Vagyis az animacidkat elég XAML-ben
megfogalmazni: ,milyen tulajdonsagot, menyi idg alatt, milyen végértékre szeretnék hozni”. Ennek
elénye, hogy gyorsan leirhatd, és a hattérben az erre optimalizalt keretrendszer elvégzi helyettiink a
bonyolult kod megirasat. A XAML el6nye pedig, hogy kdnnyen generalhaté...

A két kordbban létrehozott VisualState egyikében cseréljiik fel a gombok helyzetét! A Iényeg, hogy
minden allapotban a masik allapotba valtd, engedélyezett gomb legyen felll! Ez a tervezéfeliileten, drag-
and-drop mddszerrel érhet6 el, de nem art arra ligyelni, hogy a megfelel6 allapot legyen kijeldlve, amikor
a valtoztatasokat végzi az ember.

Ezutan csak annyit kell tenni, hogy az egyes allapotokat kivalasztva (States panel) az allapoton lévé ,,Add
transition” gombbal hozzarendelink egy dllapotatmenet-animaciot egy adott atmenethez. (A * >
Célallapot nevii atmenet a barmely mas allapotbdl az adott célallapotba torténé animalast jelenti.)
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3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

Projects ! s States ®*  Parts Device ® x MainPagexaml® *
"= PageTitle

Base @ TrollState state r

v AppStates
Default transition

= Trollstate

RageState k % = TrollState

Trollstate = RageState
TrollState = %

3-78 dbra: Allapotdtmenet hozzdaddsa egy dllapothoz

Ha létrejott az animacié, megadhatjuk, hogy mennyi ideig tartson (1s), illetve hogy milyen gérbe mentén
torténjen (EasingFunction), ahogyan azt a 3-79 abra jelzi.

= TrollState
1s

RageState EasingFunction
k Mone

3-79 dbra: Az id6 és az EasingFunction bedllitdsa

Erdemes egy pillantast vetni az Objects and Timeline ablakra is. Amikor kijeldlink egy allapotatmenetet a
States panelen, itt jelzi a Blend, hogy a fellileten 1évé vezérlSk kozil melyek animaltak, és pontosan mely
tulajdonsagaik. Ha valamelyik tulajdonsagot mégsem szeretnénk animalni, egyszerien térolhetjik innen
az animacidt (3-80 abra).

Objects and Timeline x
= % = TrollState LTI ] |

[PhonedpplicationPage] 0:00,000 w

v & [PhoneApplicationPage]
<* ApplicationBar
i® LayoutRoot

v B TitlePanel

ApplicationTitle e
PageTitle

v O ContentPanel
» & binTroll
= ™ btnRage
3 [Image] “fu”

v 0 image

3-80 dbra: Az animdcio megjelenitése az Objects and Timeline panelen

Mindezeket beallitva a program tesztelhetd: az allapotok kozotti atmenet nem pillanatszerien megy
végbe, hanem egy masodperc alatt valtozik az Opacity értéke 1-rél 0-ra és vissza, és a gombok is egy
masodperc alatt cstisznak egyik helyrél a masikra.

A VisualState-ek témakore ennél természetesen jéval terebélyesebb. Néhdny link a tovabblépéshez:

Mike Taulty bevezet6 screencastja a VisualState-ekhez:
http://active.tutsplus.com/tutorials/silverlight/understanding-visual-states-in-silverlight/
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Témak hasznalata

VisualState-ek hasznalata egyéni vezérlGkben: http://www.timmykokke.com/2010/11/using-visual-
states-in-custom-controls-in-silverlight/

Témak hasznalata

Ha szeretnénk, hogy alkalmazdsaink illeszkedjenek a Windows Phone 7 megjelenésébe, a chooserek,
launcherek (valaszték és inditdk) hasznalata, illetve egyéb operacids rendszerszintl integraciok elvégzése
el6tti els6 1épés, hogy a felliletet konzisztenssé tesszilk magaval az operdcids rendszerrel. Mi a helyzet
példdul, ha egy adat- vagy vezérlGsablonban szeretnénk felhaszndlni azt a szint, amelyet a felhasznald
beadllitott a rendszer alapszinének? Vagy szeretnénk egy szoveget pontosan azzal a bet(tipussal és
betlimérettel megjeleniteni, amelyet az oldalak ciménél hasznalnak az alkalmazasok?

Nem kell pontosan tudnunk, hogy ezek a méretek, szinek, bet(tipusok milyenek is. A Silverlight az 6sszes
rendszerszint( alapbeallitast er6forrasként elérhetévé teszi szamunkra. Mind6ssze annyit kell tenniink,
hogy a kivdlasztott tulajdonsag kapcsan néhany kattintassal beallitjuk, hogy az egy ilyen er6forrast
haszndljon. Az alabbi példaban a legutdbbi program (troll és rage) oldalcimének szinét allitjuk be a
telefonon kivalasztott alapszinre.

A PageTitle TextBlock kijel6lése utan a Brushes csoportban taldlhaté Foreground tulajdonsaggal
allithato be egy szoveg betliszine (3-81 abra).

Properties ®*  Resources Data

Name PageTitle

Type TextBlock

v Brushes

> El s ® ©

Editor Color resources

* | = #FFFFFFFF

~
» Appearance

3-81 dbra: A szinek bedllitdsa a Properties panelen

Ahogy szinte minden, ez is adatkéthetS. A mellette |évé ,Advanced options” gombra kattintva ezuttal a
System Resources listabdl kell valasztani. Ez a lista felsorol minden olyan rendszerszint( eréforrast,
amelynek tipusa megegyezik a beallitani kivant tulajdonsag tipusaval. A PhoneAccentBrush az a szin,
amely az operacios rendszernek a felhasznalé altal barmikor atallithato alapszine (3-82 abra).

v Brushes

Foreground
[ Reset

[ Custom Expression...

=]
urces

[ convert to Local Value

PhoneAccentBrush N —

PhoneBackgroundBrush

3-82 dabra: A PhoneAccentBrush rendszerszint(i eréforrds kivdlasztdsa

83



http://www.timmykokke.com/2010/11/using-visual-states-in-custom-controls-in-silverlight/
http://www.timmykokke.com/2010/11/using-visual-states-in-custom-controls-in-silverlight/

3. Alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

Ennek kivalasztasa utan - ha elinditjuk az alkalmazast - lathatd, hogy a PageTitle-ben megjelend felirat
mindig az operacios rendszer szinsémajat koveti (3-83 abra).

Visuals Sample

3-83 dbra: A PageTitle a telefon aktudlis ,,accent” szinével jelenik meg

Osszefoglalas

Ebben a fejezetben roviden megismerkedhettiink a Silverlight grafikus felhaszndléi fellletének alapvetd
elemeivel. Szamba vettiik a leggyakrabban hasznalt parancsvezérl6ket, szovegmegjelenitési és
szovegbeviteli vezérl6ket, valamint a tobb elem megjelenitésére képes listavezérlSket.

Ezutdn attekintettlk, hogy a beépitett vezérl6tipusokon milyen szolgaltatasokat tesz elérhetévé a
Silverlight, hogy gazdag tartalmu és tudasu fellleteket épithessiink. Megismerkedtiink az adatkotés
fogalmaval és az adatkotési keretrendszer hasznalatdval. Megnéztiik, hogyan lehet adat- és
vezérlGsablonokkal testre szabni egy adattipus megjelenését, illetve hogy hogyan cserélhetjik le egy
vezérl6 kinézetét a nekiink megfelel6re. Ezutan izelit6t kaptunk a vizudlis allapotok hasznalatabdl, az
animaciobdl, és megnéztiik, hogyan lehet felhasznalni az operacids rendszer vizudlis eréforrasait sajat
alkalmazasainkban.

Mindezt a Visual Studio nélkiil, kizardlag Expression Blend felhaszndlasaval tettiik meg, szinte teljes
egészében elhagyva a sajat kdd megirdsat a felhasznaldi felllet elkészitésénél.
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4. Halado alkalmazasfejlesztés
Windows Phone-on

Az el6z6 fejezetekben megismerkedhettiink azokkal az elvekkel és vezérlSkkel, amelyek mindenképpen
szlikségesek egy Windows Phone 7 alkalmazas fejlesztéséhez. Ebben a fejezetben olyan eszkdzbket
fogunk attekinteni, amelyek a platform lehet&ségeit még jobban kihasznaljak —a Metro felhasznaléi
fellilettel konzisztens mddon.

A fejezet elsG részében a térképek megjelenitését, testreszabhatdsagat vesszik at, majd ratériink a
tartalmak rendszerezésére. Erre két mddszert alkalmazunk: a tartalomegységeket az egyik esetben kiilén
oldalakon jelenitjiik meg — az ezek kozti informacidcsere biztositasdval —, mig a masik esetben egy
oldalon, a horizontalis strukturalast lehet6vé tevé Panorama és Pivot vezérlGk segitségével. Végil
megismerkediink a Silverlight Toolkit Windows Phone 7-hez tartozo részeivel, amelyek amellett, hogy
szamos Uj elemmel egészitik ki eszkdztarunkat, segitenek a platformhoz ill6 felhasznaléi feliiletek és
interakciék megteremtésében is.

Térképek kezelése

A Microsoft az utdbbi években folyamatosan névekvé eréfeszitéseket fektet online szolgaltatasainak
tovabbfejlesztésébe, amelyek egyik megtestesiilése a Bing Maps szolgéltatdscsomag. Ez a csomag azon
tul, hogy teljes vilagtérképet tartalmaz, amit kedvenc keresénket alkalmazva cimkeresésre,
utvonaltervezésre, forgalomadatok szerzésére haszndlhatunk, lehet6vé teszi, hogy ezeket a térképeket —
és a kiegészit6 szolgaltatasokat — sajat alkalmazasainkban is elérhetévé tegylik. Példaul, egyszerlen
tudunk kiemelt helyeket (Point of Interest, POI) megjeleniteni, ezek kézott optimalis Utvonalat tervezni, a
webes verzidban is fellelhet6 kétféle nézet k6zott valtogatni, és mindezt a Silverlightban megszokott
teljes testreszabhatdsag megtartasaval tehetjik.

Egyszerl DataTemplate definidldsdval Iétrehozhatunk akar egy olyan oldalt, amely megadott poziciokat
,pushpin”-ekkel (gombost(, rajzszeg) emel ki, mégpedig ugy, hogy ez a jel6lés tavolrdl csupan egy
szovegdobozbdl alljon, de amint a felhasznald rakozelit a teriletre, ez kiegészil egy képpel, akar teljesen
kicserélédik egy videolejatszora. De természetesen itt a fejleszté teljes szabadsagot kap, ha akarunk,
bongészGket vagy a Mango 6ta XNA jatékokat is megjelenitiink a kiemelt helyeken, de valdszinGleg nem
baj, ha ezekkel a lehetGségekkel nem mindig éliink.

Feliratkozas a szolgaltatdsra

A szolgaltatas igénybevételéhez eldszor regisztralnunk kell a https://www.bingmapsportal.com/
weblapon. Egy Live Id-t felhasznalva jelentkezzilink be és fogadjuk el a feltételeket! Itt kivételesen
érdemes elolvasni a feltételeket tartalmazé dokumentumot, mivel igen szigoru szabdlyok vonatkoznak
példaul a telefonos felhasznalasra, amikbe jobb nem egy — esetleg tobb hénapon at tartd — fejlesztés
végén belefutni.

Par ezek kozil:
e Nem irhatunk valds idejli navigaciét megvalésité alkalmazast.
e A programunk nem mikddhet egylitt mas térképszolgaltatasokkal.
e A kozlekedési adatok nem hasznalhaték televizid, radio, Ujsag, azaz média esetében.
e Nem tdrolhatunk kodzlekedési adatokat.

e Nem hasznalhatunk pornograf pushpineket.
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4. Halad¢6 alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

Mindenesetre ha ezek utan is akarunk térképeket hasznalni, és elfogadtuk a feltételeket, akkor Iétrején
szamunkra egy felhasznaldi fidk. Ehhez a fiokhoz alkalmazasokat regisztralhatunk, ha a meni Create or
view keys elemére klikkellink, ahogyan azt a 4-1 dbra is mutatja.

Update or view account details
Create or view keys
View my Bing Maps API usage

4-1 dbra: Bing Maps kulcs létrehozdsa

A kitoltést kovet6en meg is kapjuk az alkalmazds kulcsat, ez az, amire majd sziikséglink lesz a Bing Maps
vezérlG létrehozasakor (lasd a 4-2 abran).

Application name Key / URL Update Key
- |.-’l.jdw,-'qEFaNZ%Z'vz*.fc:gm_XE!l_l|::55'vg:_"1 pi_fO1lnAuux31Br
WP7 Ebook ~ Update
Not-for-profit

4-2 dbra: A kapott kulcs, erre sziikségiink lesz a kliens hitelesitéséhez

A Bing Maps vezérlé hasznalata

Hozzunk létre egy Uj Windows Phone Application projektet Visual Studioban, nevezziik el ,,Advanced
Development”-nek! A Toolboxot kinyitva lathatjuk, hogy mar az alap SDK-ban is megtaldlhaté a
szamunkra fontos Map vezérl6 (4-3 dbra), tehat a referencia hozzaadasaval sem kell majd bajlédnunk.

ListBox
Map
MediaElernent

533UN0%

B L

X3 Pacowenrd Ry

4-3 abra: A Map vezérlé megtaldlhato a Toolboxban

Ha drag-and-drop maddszerrel hozzaadjuk ezt a vezérl6t a megnyitott oldalunkhoz, akkor annak névtere
automatikusan belekeril a XAML kddba. Ezt természetesen kézzel is megtehetjiik az alabbi kod
segitségével:

xmlns:maps="clr-
namespace:Microsoft.Phone.Controls.Maps;assembly=Microsoft.Phone.Controls.Maps">

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<maps:Map />
</Grid>

A kod futtatdasakor mar lathatjuk is, hogy a Bing Maps vezérl6é megjelenik. Ha nagyitunk, megprdbaljuk
mozgatni a térképet, akkor a vezérl§ elkezd kommunikalni a szolgaltatassal, aminek elsé feladata a kliens
hitelesitése lesz. Mivel még nem adtuk meg a regisztracidkor kapott kédot, ez meg fog hidsulni, amit a
térkép kdzepén megjelend hibalizenet tudat velliink, amint az a 4-4 dbran lathaté.
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4-4 abra: A térkép, kézépen a hitelesités hianyat jel6l6 hibaiizenettel

Allitsuk be tehat a hitelesitéshez sziikséges kulcsot a vezérld tulajdonsagai kozott, és nevezziik is el a
térképet!

<maps:Map Name="myMap
CredentialsProvider="Ajdygq5FaN2RZvzvogm ..... />

Ennek hatdsdra a figyelmeztetés eltlinik, és rendesen hasznalhatjuk a vezérl6t. Adjunk meg egy
ko6zéppontot a térképen a Center tulajdonsag segitségével! Ez a tulajdonsag GeoCoordinate tipusu, és
XAML kodbdl a pozicidt leird koordinatakat is felhasznalhatunk az értékadds soran. A vezérld viszont még
ezt kovetben is a teljes vilagtérképet fogja megjeleniteni, fliggetlenil a Center poziciétdl, hiszen nem
allitottuk még be a nagyitas fokat. Ezt a ZoomLevel megaddsdval valtoztathatjuk meg:

<maps:Map Name="myMap"
CredentialsProvider="Ajdyq5FaN2RZvzvogm_. .
Center="47.639655,-122.129404"
ZoomLevel="17" />

Az egyszer(ibb felhaszndlds kedvéért és a tesztelés miatt is érdemes megjeleniteni a ZoomBar gombjait.
Ezek az emuldtoron kilonosen hasznosak tudnak lenni a kicsinyités és nagyitas gombokkal vald
vezérelhet6sége miatt:

ZoomBarVisibility="Visible"

A térkép két kiilonb6z6 mddban jelenhet meg:

e RoadMode: Ebben az esetben nem a miholdképekkel taldlkozhatunk, hanem az ezek alapjan
készitett, csak az utakra 6sszpontosité nézetet kapunk. Ez az alapértelmezett méd.

Py

e AerialMode: Teljes miiholdképek, amelyeken az el6z6 nézet Utvonalai természetesen
ugyanugy ki vannak emelve.

A modok kozotti valtashoz egy kicsit tobbet kell dolgoznunk, ugyanis a térkép Mode tulajdonsaga egy
olyan objektumpéldanyt var, ami a MapMode osztalybdl szarmazik — ez a megjelenitéshez sziikséges
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értékeket, bedllitasokat tartalmazza. Az el6bb leirt médok hasznalatdhoz szerencsére léteznek elGre
definialt osztalyok, azokat csak példanyositani kell, példaul az alabbi modszerrel:

using Microsoft.Phone.Controls.Maps;

oo
public MainPage()
{
InitializeComponent();
myMap.Mode = new AerialMode();
}

Természetesen erre ugyanugy lehetGségiink van a XAML leirasbdl is:

<maps:Map Name="myMap"
CredentialsProvider="Ajdyq5FaN2RZvzvogm ...
Center="47.639655,-122.129404"
ZoomLevel="17"
ZoomBarVisibility="Visible">
<maps :Map.Mode>

<maps:AerialMode />

</maps :Map.Mode>

</maps :Map>

Tlintessiik még el a Bing logojat és copyright feliratdt a Logovisibility és CopyrightVisibility
Collapsed-re dllitasaval! Ha mindennel végeztiink, akkor a teljes eddigi kddunk (a névtér definicidja
mellett) csupan ennyi:

<maps:Map Name="myMap"
CredentialsProvider="Ajdygq5FaN2RZvzvogm ...
Center="47.639655,-122.129404"
ZoomLevel="17"
ZoomBarVisibility="Visible"
LogoVisibility="Collapsed"
CopyrightVisibility="Collapsed">
<maps:Map.Mode>

<maps:AerialMode />

</maps :Map .Mode>

</maps:Map>

A kod hatasara meg is jelenik egy teljes funkcionalitdssal biré térkép, kozépen a Microsoft
féhadiszallasaval, amint az a 4-5 abran lathaté.
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4-5 dabra: A térkép poziciondlva és nagyitva Aerial médban

Pushpinek

Egy térkép mit sem érne kiemelt informacidk, cimek, megjel6lt pozicidk nélkil. Ennek eszkdze a szintén a
Maps vezérlé névtérhez tartozé Pushpin osztaly. Ez egyszer(ien, csupan koordinatak és kiirandd szoveg
megadasaval hasznalhatd vezérl6, viszont sziikség esetén a Silverlightban megszokott konnyedséggel
testre is szabhatjuk azt. Ezeket a pushpineket akdr egyesével, XAML vagy C# kédbdl hozzdadogathatjuk a
térképhez, de akar dinamikus listakat is kothetiink a vezérl6hoz.

Egy Pushpin felvétele XAML-ben az aldbbi mddon térténhet:
<maps:Pushpin Location="47.639655,-122.129404" Content="Microsoft" />

Ugyanez a feladat kddban az osztaly példanyositasaval és a térkép Children kollekcidjahoz valo
hozzaf(izéssel jar:

myMap.Children.Add(new Pushpin

{
Location = new System.Device.Location.GeoCoordinate(47.63876, -122.12862),

Content = "C#"
s

Az igy kapott jeloléseink végteleniil egyszer(iek, csupan a tartalomnak beallitott sz6veget mutatjak az
adott pozicion, amint azt a 4-6 dbra is mutatja.

4-6 dabra: Egyszerii Pushpinek a térképen

89



4. Halad¢6 alkalmazasfejlesztés Windows Phone-on

A megjelenités fellildefinidldsa a XAML leirasbél egyszer(ibb, ugyanis itt csupan a Content
attribUtumszerd értékadasat kell kicserélni az un. ,property element” szintakszissal vald leirasra:

<maps:Pushpin Location="47.639655,-122.129404" Background="Transparent">
<StackPanel>
<TextBlock Text="MS" HorizontalAlignment="Center" />
<Image Source="http://www.deviantart.com/download/128133698/ <
Windows Vista_Icon_HD_by magbanuamicah.png" Width="50" />
</StackPanel>
</maps :Pushpin>

Ezzel a kis médositassal mar teljesen kézben tarthatjuk a pushpin megjelenitését, az itt alkalmazott kéd
példaul a 4-7 abran lathato kinézetet eredményezi.

4-7 abra: Testreszabott Pushpin

Rétegek alkalmazdsa

Sokszor elvart funkcionalitds a kiemelt helyek szlirése egy adott kategéria alapjan (példaul a kérnyezé
kocsmakat jelenitsiik meg, a benzinkutakat rejtsiik el), vagy akar teljes kikapcsolasa. Ez a POI-k egyszer(
hozzaadasaval kérilményes lenne, azonban rétegekbe rendezve a megjelenitett tartalmat a feladat
sokkal egyszertibbé valik.

Ennek kiprébalasara hozzunk létre egy POI osztalyt, ami tartalmaz egy poziciét, valamint a hely
megjelolését. Ennek példanyait két listaba, a benzinkutak és a barok listajaba fogjuk sorolni:

public class POI
{

public GeoCoordinate Location { get; set; }
public string Name { get; set; }

A példanyokat egy privat, csak olvashatd lista tartalmazza, amit az oldal l1étrehozéasakor téltlink fel par
elemmel, és egy publikus, csak get metddussal rendelkezé tulajdonsagon keresztil ériink el. Egy valds
projektben a listakat természetesen barmilyen adatforrds vagy webszolgaltatas elGallithatja. Az adatkotés
miatt hasznaljunk ObservableCollection tipust, bar itt ennek el6nyeit nem fogjuk kihasznalni:

private readonly ObservableCollection<POI> _pubs = new ObservableCollection<POI>
{
new POI
{
Location= new System.Device.Location.GeoCoordinate(47.640055,-122.120204),
Name = "0ld Man's"

s

new POI

{
Location = new System.Device.Location.GeoCoordinate(47.63876, -122.12862),
Name = "Oportod"

}

g
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public ObservableCollection<POI> Pubs
{

}

get { return _pubs; }

Most, hogy el8allitottuk a megjelenitendd listat, hozzunk Iétre egy Uj réteget a térképen belil:

<maps:MapLayer Name="1lPubs">
<maps:MapItemsControl ItemsSource="{Binding Pubs}">
<maps :MapItemsControl.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<maps:Pushpin Location="{Binding Location}">
<StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding Name}"
HorizontalAlignment="Center"/>
<Image Source="Images/Beer.png"
Width="50" />
</StackPanel>
</maps:Pushpin>
</DataTemplate>
</maps :MapItemsControl.ItemTemplate>
</maps :MapItemsControl>
</maps:MapLayer>

A réteget egy MapLayer példany reprezentalja, ennek egy nevet is adtunk, hogy késébb tudjunk ra
hivatkozni. Ezen beliil a MapItemsControl teszi lehet6vé azt, hogy ne csak egy-egy elemet jelenitslink
meg, hanem az egész lista tartalmat, méghozza Ugy, ahogyan azt az ItemTemplate részben
meghatarozzuk. A kddban egy PushPin-t tlizlink ki a Location altal meghatarozott poziciéra. Ez
tartalmazza a hely nevét, valamint egy olyan képet, amit kordbban az Images mappaba mentettiink.

Képeknél a Build Actiont érdemes Contentre allitani, mivel ekkor a médiaelem nem lesz a szerelvény
része, hanem a .xap csomag egy mappdjaba keriil. Igy a relativ hivatkozasok révén kénnyebb azt
felhasznalni programunkban.

Ha kddunkat igy prébaljuk futtatni, akkor a POI-k még nem fognak megjelenni a térképen, hiszen
hivatkoztunk ugyan a bekotendd adatokra, de magat az adatkotést még nem végeztiik el. Legegyszer(ibb,
ha ezt most az oldal konstruktoraban tessziik meg az aldbbi kéddal:

public MainPage()
{

InitializeComponent();

this.DataContext = this;

Most futtatva a programot a definidlt POI-k mar meg is jelennek (4-8 dbra). Az el6z6 mddszerhez
hasonldan hozzunk létre egy listat, ami példaul benzinkutakat tartalmaz:
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4-8 abra: A pozicié-listak a térképen megjelenitve

Ahhoz, hogy kihasznaljuk a rétegek el6nyeit, helyezziink el két gombot az ApplicationBar-on, melyekkel a
megfelel6 réteg megjelenitését tudjuk ki-be kapcsolni:

<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar IsVisible="True" IsMenuEnabled="True">
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Images/beer.png"
Text="Barok"
Click="Pubs_Click"/>
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Images/petrol.png"
Text="Benzin"
Click="PetrolStations_Click"/>
</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>

A gombokhoz tartozé eseménykezel6k elvégzik a réteg Visibility tulajdonsaganak atbillentését:

private void Pubs_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (1Pubs.Visibility == System.Windows.Visibility.Visible)
{
1Pubs.Visibility = System.Windows.Visibility.Collapsed;
}
else
{
1Pubs.Visibility = System.Windows.Visibility.Visible;
}
}

A benzinkutak rétegéhez kapcsolédd PetrolStations_Click kddja teljesen hasonld ehhez.

Eddigi munkank végeredménye tehat egy olyan térkép, amely két kiilon rétegen jelenit meg testreszabott
pushpineket, valamint a lenti vezérl6gombokkal ezeknek a rétegeknek a megjelenitését valtogathatjuk,
amint azt a 4-9 dbra mutatja.
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4-9 dbra: Gombok az ApplicationBaron a rétegek megjelenitésének szabdlyozdsdra

Egyéb szolgaltatdasok

A térképen kivil szamos egyéb rendkivil hasznos szolgaltatast kindl szamunkra a Bing Maps.
Gyakorlatilag az 6sszes f6bb funkcié, amit egy térképprogramtdl elvarhatunk, szabvanyos SOAP
webszolgaltatasokon keresztiil elérhetd a fejleszt6k szdmara. Néhany fontosabb ezek kozil:

e Geocode Service — Cimek, nevezetes helyek, foldrajzi nevek keresése, koordinatakka alakitasa
vagy koordinatak alapjan ezek kinyerése.

e Route Service — Utvonalak tervezése &ltalunk megadott kdztes pontok kdzott. Azaz nem
csupan kezd6- és végpontot adhatunk meg, hanem érintett pozicidk egész listajat. Ezen a
listdn a tervezd algoritmus sorban végigmegy, majd ezt a grafot bejaré ponthalmazt ad vissza
neklink. Lehetdségiink van az utazds modjanak beallitasara (gyalog / autdval), valamint
meghatarozhatjuk, hogy milyen szempontbdl keressen optimalis eredményt (sebesség,
tavolsag, s6t akar a forgalmi helyzettel valé szamolast is kérhetjlk).

e Search Service — Nevezetes helyek, példaul éttermek, mozik keresése — ez poziciéhoz is
kothetd.

A fenti szolgaltatdsok az alabbi cimeken érhetdk el:

Szolgaltatas Cim

Geocode Service http://dev.virtualearth.net/webservices/v1l/geocodeservice/geocodeservice.svc
Route Service http://dev.virtualearth.net/webservices/v1/routeservice/routeservice.svc
Search Service http://dev.virtualearth.net/webservices/vl/searchservice/searchservice.svc

A szerverrel valé kommunikaciérél bévebben a 9. fejezet szdl, itt csak a feladathoz sziikséges mélységig
érintjik a témat.

A szolgaltatasok hozzaadasahoz kattintsunk a projektre az egér jobb gombjaval, majd a felugro listan
vélasszuk az Add Service Reference opciét (4-10 dbra)!
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Add Reference...
Add Service Reference...

.j';'}v View Class Diagram

4-10 abra: Szolgdltatds referencidjanak hozzaaddsa

Az itt felugré ablakon adjuk meg a valasztott szolgdltatas cimét, majd kattintsunk a Go gombra (4-11
abra)! Ekkor a Visual Studio lekéri a cim mogott 1évé szolgaltatas WSDL leirasat, és kiolvassa belGle az
elérhetd interfészeket és azokon belll a felkinalt funkcidkat. A dialégusban Iév6 Discover gomb
lehet8séget biztosit, hogy a kdrnyezet a mi sajat Solutioniinkdn beliil keressen elérhetd szolgdltatasokat,
de mi itt csak kliens alkalmazast fejlesztlink, igy erre nem lesz sziikségiink.

Add Service Reference

Sy

To see a list of available services on a specific server, enter a service URL and click Go. To browse for available
services, click Discover.

Address:
http://dev.virtualearth.net/webservices/vl/routeservice/routeservice.sve/mex] v | Go
Services: Operations:
a® E] RouteService w CalculateRoute
5~ IRouteService  CalculateRoutesFromMajorRoads

1 service(s) found at address "http://dev.virtualearth.net/webservices/vl/routeservice/routeservice.sve/mex'.

Mamespace:

RouteService

Advanced... [ 0K l l Cancel ‘

4-11 abra: A szolgdltatds leirdsa alapjan a Visual Studio felismeri az elérheté funkciokat

Utvonaltervezés

A tablazatbdl valasszuk ki a Route Service-t, és ennek cimét adjuk meg az Add Service Reference
dialégusban! A generalt osztaly névtere legyen RouteService! Az OK gombra kattintva Iétrejénnek a
kapcsolatot felépité és a kommunikdacidt biztositd osztalyok. Ezt kovetSen példanyositdssal
|étrehozhatunk egy proxy objektumot, amelynek metddusai a szolgaltatdst cimzik meg, igy a tavoli
metddusokat egyszer( figgvényhivdsokkal érhetjiik el programunkbdl.

Hozzuk is |étre ezt a proxyt a MainPage konstruktoraban! Ahhoz, hogy a keretrendszer megtalalja ezt az
osztalyt, természetesen a RouteService névteret fel kell venniink egy using taggal a file elején:

public MainPage()

{

InitializeComponent();

this.DataContext = this;

RouteServiceClient proxy = new RouteServiceClient();
}

Ezeknél a szolgaltatasoknadl szintén szlikségiink lesz arra az azonositéra, amit a Bing Maps

< ses

nem hasznalhatjuk a XAML-ben rendelkezésiinkre all6 egyszer(sitett értékadast, ehelyett egy
Credential tipusu objektumot is Iétre kell hoznunk:
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private const string credStr = "Ajdyq5FaN2Rzvzvogm ... ";
private readonly Credentials cred = new Credentials { ApplicationId = credStr};

Térjunk vissza ezutdn a konstruktorba, és allitsuk 6ssze az Utvonaltervezéshez sziikséges kérést!
Szlikségilink lesz egy olyan objektumra, ami a kalkuldcié szempontjait definidlja. Erre a RouteOptions
osztdlyt alkalmazhatjuk, amelyben az egyéb beallitasok mellett arra mindenképp figyeljlink, hogy a
RoutePathType tulajdonsagot allitsuk a RoutePathType enumeracio Points elemére, mivel ez
alapértelmezés szerint None, azaz az érintett pontok lekérdezését kiilon igényelniink kell!

var options = new RouteOptions

{
// a pontok listajat igényelniink kell!
RoutePathType = RoutePathType.Points,
// leggyorsabb utvonal keresése
Optimization = RouteOptimization.MinimizeTime,
// forgalom alapjan is optimalizaljon az idére
TrafficUsage = TrafficUsage.TrafficBasedTime,
// autdéval kézlekediink
Mode = TravelMode.Driving

};

Ezzel a konfiguracidval tehat olyan Utvonalat keresiink, amely a majd atadott pontok kozott autdval a
lehetd leggyorsabban bejarhato ugy, hogy a jelenlegi forgalmi helyzetet is figyelembe vessziik. A kérésre
adott valasz az egyéb fontos informacidkon feliil tartalmazni fogja az érintett pontok listajat is. Ez a lista
az ut ,toréspontjait” irja le, vagyis azokat a pontokat, amelyeket csupan egyenesekkel 6ssze kell kotniink
és fel kell rajzolnunk a térképre.

Hozzuk most Iétre a bejarandd pontok listajat! Ez egy szintén a RouteService névtérben (vagy amilyen
nevet a szolgaltatas referencidjanak hozzaadasanal vélasztottunk) |évé osztaly, a WayPoint példanyait
jelenti. Itt tartalmazzon csak két elemet, a kiindulasi és az érkezési pontot:

// érintett pozicidk
var points = new ObservableCollection<Waypoint>

{

// kezd6pont

new Waypoint{Location = Pubs[@].Location},

// végpont

new Waypoint{Location = PetrolStations[@].Location}
¥

A konfiguracids objektumok létrehozasa utan mar elGallithatjuk azt a kérést, amit a szolgaltatas mar fel
tud dolgozni:

var request = new RouteRequest

{
Credentials = cred,
Options = options,
Waypoints = points
¥

Miel6tt megprébalkoznank az atvonal elSallitasaval, készitsik fel a megjelenits fellletet az adatok
fogadasara. A XAML-ben keressiik ki Ujra a térkép leirdsat, és egészitsiik ki az aldbbi sorokkal:
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<TextBlock Name="tbDistance" />

<maps :MapPolyline Name="1lRoute"
Stroke="#FF2C76B7"
Opacity="0.85"
StrokeThickness="6" />

A tbDistance fogja megjeleniteni az Utvonal hosszat, az 1Route nev(i MapPolyline objektum pedig
felrajzolja azt. Ehhez csupan a vezérl6 Locations tulajdonsagat kell beallitani egy
ObservableCollection<Waypoint> példdnyra, aminek elemeit hasznalva rajzolja majd ki az ut
szakaszait.

A szolgaltatds meghivdsa

WP7 esetében a WCF automatikusan aszinkron muveleteket general a szolgaltatassal vald
kommunikdciéra. Ennek nagy elénye, hogy a felhasznaldi fellilet nem all le arra az id6re, amig a
kéréslinkre elSallitott valasz megérkezik, azaz a készlilék végig valaszra kész marad. Ennek
kovetkezménye, hogy azonnali visszatérési értékkel nem rendelkeznek a fliggvények, ehelyett az
eredmény elkésziltét jelz6 események argumentumaiként juthatunk hozza az igényelt adatokhoz.

Ennek szellemében irjuk meg a lekérdezést:

proxy.CalculateRouteCompleted += (s, e) =>

{

tbDistance.Text = e.Result.Result.Summary.Distance.ToString();

var lc = new LocationCollection();

foreach (var item in e.Result.Result.RoutePath.Points)

{

lc.Add(item);

)

1Route.Locations = lc;

// pozicionaljuk a térképet az utvonalra!

myMap.SetView(e.Result.Result.Summary.BoundingRectangle);
3

A CalculateRouteCompleted eseménykezel6je az egyszerliség kedvéért lehet helyben definidlt anonim
metddus is. Ennek e paramétere egy CalculateRouteCompletedEventArgs tipusu objektum, ami
tartalmazza a mivelet végrehajtasat leiré adatokat(pl. sikeres volt-e), valamint a kalkulalt dtvonal
részleteit. A Summary tulajdonsagon keresztiil elérhetjiik a szakaszok egyiittes hosszat, az ennek
megtételéhez szilkséges id6t, valamint egy BoundingRectangle nevi elemet, ami annak a téglalapnak az
északkeleti és délnyugati koordindatajat tartalmazza, amely magdba foglalja a teljes utvonalat.

A pontok halmaza sajnos mas tipusban érkezik, mint amit a megjelenité elem var, de ezt egy konverzids
ciklussal orvosolhatjuk. Ezen kivil minden adat kotése egyértelm. Miutan ezeket a miveleteket
elvégeztik, allitsuk a térkép nézetét a visszakapott BoundingRectangle-re!

Nincs mas hatra, inditsuk el az aszinkron kérést!

// kérés inditasa
proxy.CalculateRouteAsync(request);

Forditsuk le és futtassuk a projektet, és nézziik meg, hogy hogyan jelenik meg mindez az emulatoron (4-
12 dbra)!
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4-12 abra: Az utvonaltervezést is tartalmazo kész alkalmazds

Az abran lathatd, hogy a teljes Utvonal kékkel kiemelve latszik, a bal felsé sarokban pedig megjelenik a
szakaszok egyiittes hossza.

Navigacio
A tartalom rendszerezésének egyik magatol értet6d6 eszkdze 6nalld oldalak létrehozasa. Az oldalak
kulonallé egységeket alkotnak, azonban ahogyan weblapok esetében is, itt is gyakran sziikséges

valamilyen kommunikacidt biztositani a lapok kdzott. Ebben a részben ezeket a lehet&ségeket fogjuk
attekinteni.

Oldalak

Minden Windows Phone 7 projekt a |étrehozasakor két XAML allomdannyal rendelkezik: egy MainPage
nev( oldallal és egy alkalmazasszintl eréforrasokat és eseményeket tartalmazé App.xaml fdjllal. Ha csak
a Solution Explorerben néziink ra a fajlrendszerre, akkor ezek hasonlénak tlinhetnek, de egészen masrél
van sz0, ugyanis a MainPage szil6 osztalya a PhoneApplicationPage, mig az App az Application-bdl
szarmazik. A PhoneApplicationPage elképzelhet6 Ugy is, mint egy weblap, egy 6nallé entitas, amely
elemeket jelenit meg, és rendelkezik a mas oldalak eléréséhez sziikséges eszkdzokkel.

Az oldalak kozti navigaciéo megvaldsitasara két lehetdségiink van:

e HyperlinkButton — egyszerlen haszndlhato vezérl6, ami egy linkhez hasonléan jelenik meg,
de feltildefinidlhatjuk a kinézetét.

e NavigationService — ez egy osztaly, amin keresztil konnyen kézben tarthatjuk a navigdcids
folyamatokat. Az egyszerd oldalvaltason tul figgvényeket, eseményeket kinal szamunkra.

e ANavigationService fontosabb metddusai, tulajdonsdgai és eseményei:

e GoBack() — Visszanavigdl az el6z6 oldalra, ugyanigy, mint a Back gomb lenyomasakor.
e Navigate(Uri) — Atnavigél az Uri altal meghatarozott cimre.

e Navigating — A navigdcid inditvdnyozasakor kovetkezik be.

e Navigated — A navigdcid végét jelz6 esemény.

e CurrentSource — Az éppen mutatott oldal cime.
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e Source — A jelenleg aktiv vagy mindjart aktivva valé oldal cime.

e CanGoBack — Tudunk visszafelé navigdlni? Azaz van-e bejegyzés az oldalak kozti Iépkedést
rogzité veremben?

A NavigationService rendelkezik egy CanGoForward tulajdonsaggal is, de ez a WP7 esetében mindig
false értékd lesz, valamint az ehhez kapcsolddé el6renavigalas, azaz a GoForward (Uri) fliggvény
kivételt dob.

A PhoneApplicationPage navigacids eszkdztara két fontosabb részbdél all, a NavigationContext-bél és
az el6bb emlitett NavigationService-bdl. Az elsé segitségével férhetlink hozza a QueryString-hez, ami
csakugy, mint weblapok esetében, az URL-ben atadhatd paraméterek kulcs-érték szétdrat jelenti. A
NavigationService a felsorolt lehet&ségein tul elérhet6vé teszi a korabbi oldalak listajat (BackStack) és
egy eljarast is, amivel ezt mddosithatjuk(RemoveBackEntry).

Ezek kiprébaldsara egészitsik ki az el6z6 alkalmazast egy Uj oldallal, ami egy fémenlit fog tartalmazni,
amelyen keresztil elérhetjiik a tobbi lapot. Ehhez a projekt gyorsmenijébél vdlasszuk az Add = New Iltem
funkciét (4-13 dbra)!

Open Marketplace Test Kit

i New Item... Ctrl+Shift+A Add |

vl IR N Tl Al A LdAd Reference

4-13 dbra: Uj elem hozzdaddsa a projekthez

Az Add New Item ablakban valasszuk a Windows Phone Portrait Page sablont, az oldal neve pedig
legyen MainMenuPage! A tobbi sablon is ehhez hasonld szerkezet(, csupan néhany alapbedllitdsban
térnek el egymastdl, mint példdul a lap orientacidja.

Ezen az Uj oldalon adjunk a ContentPanel nevi Gridhez egy StackPanelt, azon beliil pedig helyezziink el
egy gombot:

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<StackPanel>
<Button Name="btnMap"
Content="Térkép"
Click="btnMap_Click" />
</StackPanel>

</Grid>

Menijlink at a kodot tartalmazo forraskdd allomanyhoz (legegyszer(ibb az F7 lenyomasaval a XAML fajlhoz
tartozo forrdskédra ugrani). Itt a gomb Click eseménykezel6jében hasznaljuk fel a mar emlitett
NavigationService-t az oldalvaltasra:

private void btnMap_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

}

NavigationService.Navigate(new Uri("/MainPage.xaml", UriKind.Relative));

A Navigate flggvény egy URI-t var, amely alapértelmezés szerint abszolut, nekiink viszont most
egyszer(ibb lesz, ha ezt relativra cseréljiik. Ezzel a paranccsal cimezzilk meg a fejezet els6 részében
|étrehozott MainPage.xaml-t! Az oldalak kozti valtas mar mikddne, azonban egy probléma még van: a
MainPage nyilik meg elGszor, onnan pedig sehova nem tudunk navigalni! A megoldashoz nyissuk ki a
Properties mappat, azon belil pedig keressiik ki a WMAppManifest.xml-t (4-14 dbra)!

98




Navigacié

4 5] 04 Advanced Development
4 |7 Properties
=] AppManifestxml
#] Assemblylnfo.cs
=] WMAppManifest.xml
+J] References

4-14 abra: A WMAppManifest.xml a projekt Properties mappdjdaban

Azért is érdemes megismerkednilink ezzel az dllomannyal, mert itt tudjuk atirni alkalmazasunk
metaadatait (példaul a kiadd nevét, cimét, leirdsat, az operacids rendszer verzidjat), bedllitani a
kezdGoldalt, a Splash képet és az ikonokat. Ezenfellil a Capabilities szekcidban taldlhatjuk az igényelt
képességek listajat. Ha példaul nem hasznalunk Push Notificationt, akkor érdemes az erre vonatkozé
elemet eltavolitani (bar ennek elmulasztasaval sem vesztiink semmit). Most elegendé a kezd6oldalt
kicserélnilink, ehhez irjuk at a Tasks-on beliil a DefaultTask-ot:

<Tasks>
<DefaultTask Name ="_default" NavigationPage="MainMenuPage.xaml"/>
</Tasks>

Most mar tesztelhetjik programunkat! A kezd6képerny6 a , Térkép” gombot fogja mutatni, amire
kattintva atjutunk a korabban létrehozott Utvonaltervezénkre, ahonnan pedig a hardveres Back gombbal
térhetiink vissza.

Adatatvitel az oldalak kozott

Egyszer(, adatkezelést nélkil6z6 programokndl elég lehet az, hogy fliggetlen oldalak k6zott valtogatunk.
Ugyanez mar kevés lehet, ha példaul egy lista valamely elemének részleteit szeretnénk egy kiilon lapon
megmutatni. Ugyanis valahogyan meg kell mondanunk a részleteket tartalmazé oldalnak, hogy melyik
elemet valasztotta a felhasznalé. Ennek legegyszer(ibb megoldasa a QueryStringek hasznalata. Ekkor
hasonldan, mint weblapok esetében, csak az URL-t kell kiegészitenilink az atadandd kulcs-érték parokkal:

private void btnMap_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

}

NavigationService.Navigate(new Uri("/MainPage.xaml?myParam=test", UriKind.Relative));

A paraméter kiolvasdsa a masik oldalon a NavigationContext segitségével egyszer(ien megoldhaté:

string myParam;
if (NavigationContext.QueryString.TryGetValue("myParam", out myParam))
{

}

MessageBox.Show(myParam) ;

Navigdcios metodusok

A PhoneApplicationPage Gsosztdlya, a Page a NavigationService osztalyon tul tartalmaz virtualis
metddusokat, amelyek kdzvetleniil az oldal Iétrejotte utan vagy a deaktivalédasa el6tt futnak le, igy adva
lehet&séget arra, hogy a navigacidval kapcsolatos feladatokat (példaul argumentumok kiolvasdsa,
animalas) elvégezziink. Mivel ezek virtualis eljardsok, a sajat oldalainkon felll tudjuk definidlni ket az
override kulcsszé hasznalataval:
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protected override void OnNavigatedTo(System.Windows.Navigation.NavigationEventArgs e)

{
base.OnNavigatedTo(e);

// sajat kod

Py

Ehhez hasonldéan hozzaférhetiink az oldal elhagyasat megel6z6 OnNavigatingFrom és OnNavigatedFrom
fliggvényekhez is.

BackStack

Az alkalmazasunkon beliili lapvaltasokat egy verem térolja, amirél a hardveres Back gomb leveszi a
legfels6 elemet, és visszanavigal erre az oldalra. Ehhez a veremhez mi is hozzaférhetiink, s6t a
visszalépést is egyszer( fliggvényhivassal megvalésithatjuk.

Hozzunk Iétre egy Uj oldalt Navigation névvel, amit készitslink fel egy kapott paraméter és a korabbi
cimek kiirasara a ContentPanel kiegészitésével!

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<StackPanel>
<TextBlock Name="tbMyParam" Text="Nem érkezett paraméter"/>
<Button Name="btnDelete" Content="Torlés" Click="btnDelete_Click" />
<ItemsControl Name="icNavigationList"
DisplayMemberPath="Source"/>
</StackPanel>
</Grid>

Az icNavigationList fogja megjeleniteni a [dtogatott oldalak vermét. A DisplayMemberPath
tulajdonsag bedllitasaval jelezziik, hogy a kés6bbiekben bekotott elemek Source tulajdonsagat akarjuk
kiirni! Vegylink fel még egy gombot is, amivel a verem legutdbbi elemét el tudjuk tavolitani, és ezzel
madosithatjuk a navigacids szolgaltatas miikodését!

A kodféjlban irjuk felll az OnNavigatedTo eljarast, hogy az beallitsa a XAML-ben definialt vezérlék
hidnyzo értékeit, és toltsiik ki a gomb eseménykezelGjét is!

protected override void OnNavigatedTo(System.Windows.Navigation.NavigationEventArgs e)

{
base.OnNavigatedTo(e);

// sajat koéd

string myParam;

if (NavigationContext.QueryString.TryGetValue("myParam", out myParam))
{

}

icNavigationList.ItemsSource = NavigationService.BackStack;

tbMyParam.Text = myParam;

}

private void btnDelete_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
NavigationService.RemoveBackEntry();
/* nem haszndltunk adatkotést, udgyhogy Uj objektumra kell dllitanunk az ItemsSource-ot! */
icNavigationList.ItemsSource = NavigationService.BackStack.ToList();

}

Ha felvesziink valahova egy linket, ami erre az oldalra mutat, mar megfigyelhetjiik a NavigationService
m(ikodését. Az OnNavigatedTo mikodése magdatdl értet6ds, a gomb eseménykezel§je viszont egy kis
magyarazatot érdemel. A RemoveBackEntry fliggvény torli a navigacids verem felsé elemét. Mi viszont az
egyszerliség kedvéért nem haszndltunk adatkotést, azaz a BackStack nem ad magardl értesitést a
megjelenit6 vezérlének arrdl, hogy frissiilt. llyenkor nem elegend6 az ItemsSource-ot Ujra a BackStack-
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re allitani, hiszen a referencia ekkor nem vaéltozik, ugyhogy a vezérlé sem frissil. Ehelyett egy (j

P

példanyra, példaul a BackStack-bdl elGallé listara kell dllitanunk az icNavigationList-et.

A dolog varazsa az, hogy ezzel a torléssel a hardveres Back gomb mikodését is befolyasoljuk, hiszen
ugyanezen verem alapjan dolgozik az is. Igy ha toriljik a legfelsé elemet, akkor az el6tte lévére fog a
gomb visszavezetni.

Az alkalmazas kiegészitése navigdcios vezérlokkel

Az el6z6 példa kevés oldal esetén még nem igazan latvanyos. Tobb lap esetében pedig érdemes lehet a
minden oldalon megvalésitandé funkcidkat a folyamatos masolgatas helyett egy UserControl-ba
szervezni. Ez azért is érdekes téma, mert a UserControl osztaly nem tartalmaz NavigationService-t.
Komplexebb navigacié megvaldsitasahoz olyan felhasznaldi vezérlét kell készitenilink, amely haszndlja a
NavigationService-t.

Ennek megvalésitdsdhoz az Add New Item meniben vélasszuk a Windows Phone User Control sablont, és
nevezzik el vezérlénket NavigationBar-nak!

Ezt a vezérl6t gy alakitjuk ki, hogy barhonnan a Navigation.xaml-re navigdl — akar paraméter
atadasaval -, valamint felkinal egy gombot, ami a hardveres vissza gombbal megegyez6 funkcionalitasu. A
kész vezérl6 megjelenitése a 4-15 dbran lathatd. A Navigation vezérl6 egy Hyperlink, ami a paraméter
nélkuli oldalvaltast teszi lehet6vé. Az Adatok gomb ugyanezt valdsitja meg, azzal a kiegészitéssel, hogy a
kozépsb TextBox értékét atadja a megcimzett oldalnak. A Vissza gomb pedig csupdn akkor aktiv, amikor
a BackStack nem (res, azaz az alkalmazdason belil is tudunk még visszafelé navigdlni.

Mavigation

B [

4-15 abra: Az elkészitendé navigdcios vezérlé

Az ehhez tartozé XAML kod:

<UserControl x:Class="_04_Advanced_Development.NavigationBar"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d"
FontFamily="{StaticResource PhoneFontFamilyNormal}"
FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeNormal}"
Foreground="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"
d:DesignHeight="480" d:DesignWidth="480"
Height="100" Width="450">
<Grid x:Name="LayoutRoot" HorizontalAlignment="Center">
<StackPanel>
<HyperlinkButton Content="Navigation" NavigateUri="/Navigation.xaml" />
<StackPanel Orientation="Horizontal"
HorizontalAlignment="Center">
<Button Name="btnBack"
Content="Vissza"
Click="btnBack_Click" />
<TextBox Name="tbNameParam" Width="200"/>
<Button Name="btnNavigationPage"
Content="Adatok"
Click="btnNavigationPage_Click" />
</StackPanel>
</StackPanel>
</Grid>
</UserControl>
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A felhasznaldi vezérl6kben a navigacid kulcsa az, hogy referenciat szerziink egy olyan objektumra, ami
rendelkezik az ehhez sziikséges képességekkel. A WP7-es programokban szerencsére mindig taladlhaté
ilyen, hiszen az App osztaly tartalmaz egy publikus PhoneApplicationFrame tipusu, RootFrame nevd
mez6t. Ez egy fix keret, ami a beledgyazott oldalak cserélgetését segiti, tobbek kdz6tt a navigacidhoz
szlikséges feltételek (Source tulajdonsag, navigacios fliggvények, események) biztositasaval.

Menjlink most a NavigationBar kédfajljaba, és valdsitsuk meg a Frame tulajdonsagot, amely egy
hivatkozas a RootFrame-re!

private Frame _frame;
public Frame Frame

{
get
{
if (_frame == null)
{
_frame = (App.Current.RootVisual as PhoneApplicationFrame);
}
return _frame;
}
}

A Frame a navigacios feladatok soran ugy kezelhet6, mintha az egy NavigationService példany lenne,
nagyjabdl ugyanazokat a funkcidkat érhetjik igy is el. Ezek tudatdban fejezziik be a forrasfajl
kiegészitését!

public NavigationBar()

{
InitializeComponent();
this.Loaded += (s, e) =>
{
btnBack.IsEnabled = Frame.CanGoBack;
}s
}
private void btnNavigationPage_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
string target = "/Navigation.xaml";
if (!string.IsNullOrEmpty(tbNameParam.Text))
{

Frame.Navigate(new Uri(string.Format("{@}?myParam={1}", target, tbNameParam.Text),
UriKind.Relative));

}

Frame.Navigate(new Uri(target, UriKind.Relative));

}
private void btnBack_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
Frame.GoBack();
}

A vezérl6 ezzel elkésziilt, mar csak fel kell haszndlni azt! Ehhez a XAML fajlokat kell csak médositanunk,
el6szor vegyik fel a projekt névterét példaul local névvel:

xmlns:local="clr-namespace:_04 Advanced_Development"

Majd helyezziik el az egyéb tartalmak k6zott, barhol az oldalon:
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<local:NavigationBar VerticalAlignment="Bottom" />

Prébaljuk ki alkotasunkat ugy, hogy bejarjuk az 6sszes oldalt, majd a végén meglatogatjuk a navigaciot
0sszegz6 lapot, torliink parat, és megnyomjuk a vissza gombokat! Ha minden jél m{kddik, akkor sikerdilt
elsajatitani az oldalak kozti navigacid trikkjeit (4-16 abra)!

Advanced Development

navigacio

test

Torlés

ul
|
/MainMenuPage.xaml

Navigation

owe] I [

4-16 abra: A BackStack tartalma és az atadott paraméter is latszik a Navigation oldalon

Pivot és Panorama

Az el6z6 részben lattuk, hogyan tudjuk alkalmazasunkat oldalakkal strukturalni. Szorosabban kapcsolédé
adatok megjelenitésére vagy egyszerlien latvanyosabb Ul |étrehozasara is két remek vezérlé all
rendelkezésiinkre, amelyeket ebben a részben ismerhetiink meg.

A Pivot és a Panorama két nagyon hasonld, horizontalisan elnyuld vezérl6. Mindketté az
ItemsControlbdl, pontosabban a TemplatedItemsControlbdl szarmazik (4-17 dbra). A WP7 programok
kinézetének meghatarozé formaldi, nem véletlen, hogy a beépitett alkalmazasok tobbsége is ezek
felhasznalasaval késziilt el.

ItemsControl

TemplatedltemsControl <T>

Panorama

4-17 abra: A Pivot és Panorama kapcsolata az osztdlyhierarchia alapjan

Példak a vezérlGk alkalmazasara az Office programbal:
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4-18 dbra: Balra az Office alkalmazds Panorama vezérléje, jobbra a leveleket
csoportosité Pivot lathato

Kiilonbségek

Pivot

Panorama

Lapokra osztott rendszerezés az egyes lapok
kozti dtmenet nélkdal.

Egy horizontalisan elnylld, folyamatos oldal
érzetét kelti.

A hattérkép horizontdlisan fix (a tabokra
definidlhatunk természetesen kilén hatteret).

A hattérkép szélesebb, mint a kijelz6, igy ezen is
lapozhatunk.

Csak az aktiv lap és a mellette lév6k kerililnek
leképzésre a megjelenitéshez.

Az 6sszes elem egyszerre kerl leképzésre a
megjelenitéshez.

Egyszerre csak egy lap latszik, ezért ennek
teriiletét teljesen kihasznalhatjuk.

Erdemes nem telezsufolni a lapokat, mivel a
kovetkez6 lap jobbrél beldg az aktivba.

Adatok rendszerezésére, kategoriak kezelésére,
esetleg hierarchikus elrendezésre érdemes
hasznalni.

Figyelemkelt6 kezdGoldalak, funkcidk
bemutatdsa esetén hasznos.

PIl. RSS olvasdban kategéridk szétvalasztasakor
hasznaljuk.

Pl. Alkalmazas kezd6oldala.

Fontos megjegyezni, hogy Panorama vezérld esetén keriilni kell az ApplicationBar hasznalatat, ha erre
szlikséglink van, mindenképp hasznaljunk Pivotot! Emellett a Panorama és a Pivot egymdsba agyazva nem

hasznalhatd!

A vezérl6k népszerlségét jelzi az is, hogy kiilon oldalsablont épitettek be mindketts szamara (s6t,

alkalmazassablont is talalhatunk). Hozzunk létre ezekbdl egy-egy példanyt, azaz egy PanoramaPage és egy

PivotPage nevl oldalt! Az elemeket persze barmilyen oldalon létrehozhatjuk a vezérl szokdsos
hozzaadasaval is, nem kell ragaszkodnunk a sablon hasznalatahoz.

A sablonbdl generdlt PanoramaPage tartalmaz egy Panorama vezérlGt, egy cimmel és két el6re
létrehozott elemmel. Ezek az elemek jelenleg csak ires Grideket jelenitenek meg, de ha atirjuk 6ket,

akkor barmilyen komplex lapot hasznalhatnak.

<Grid x:Name="LayoutRoot">

<controls:Panorama Title="my application">

<!--Panorama item one-->

<controls:Panoramaltem Header="iteml">

<Grid/>
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</controls:Panoramaltem>

<!--Panorama item two-->
<controls:Panoramaltem Header="item2">
<Grid/>
</controls:Panoramaltem>
</controls:Panorama>
</Grid>

A dolog latvanyossa tételéhez csupan egy széles hattérkép hidnyzik. llyeneket kdnnyen taldlunk az
interneten, bedgyazasuk pedig a Background tulajdonsag hozzaadasaval torténik (4-19 abra):

<controls:Panorama.Background>
<ImageBrush ImageSource="Images/bgPanorama.jpg" />
</controls:Panorama.Background>

4-19 dabra: Panorama egy hdttérkép megaddsa utdn

A tablazatban kiemelt kilonbségeken tul a Pivot hasznalata teljesen megegyezik a Panorama vezérlgjével,
igy ennek kiprébaldsara most nem tériink ki.

Silverlight Toolkit for Windows Phone7

Az eddig bemutatott vezérlGkkel mar egy gazdag eszkozkészletbdl valogathatunk, de szamos ismétlédé
feladat még igy is rank harul. Ezek elvégzését konnyiti meg a Silverlight Toolkit, ami 0j vezérlSk
felkindlasan tul a Metro stilus kialakitasaban is hasznos tarsunk lehet.

Telepités

A készlet hasznalatdhoz toltsik le a telepit6t a projekt hivatalos weblapjardl:
http://silverlight.codeplex.com. Miutén telepitettiik a csomagot, az elérhetd a Visual Studio Add
Reference dialdgusabal (4-20 abra).
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o0 Add Reference @
NET | Projects | Browse | Recent|

Compoenent Name Version Runtime Path =
System.Xml.Ling 2050 v2.0.50727 C:\Program Files
System.Xml.Serialization 2050 v2.0.50727 C\Program Files
Microsoft.Expression.Controls 3850 v2.0.50727 c\Program Files
Microsoft.Expression.Drawing 3850 v2.0.50727 c\Program Files
Microsoft.Expression. Interactions 3850 v2.0.30727 c\Program Files
Systern.Wind ows.Interactivity 3850 v2.0.50727 c\Program Files
Microsoft.Expression.Controls.Fxg 4010 v2.0.50727 c\Program Files
Systern.Data.Services.Client 7100 v2.0.50727 C\Program Files
GalaSoft. MvwmLight.Extras 3.0.0.27202 v2.0.50727 C\Program Files
GalaSoft.MwvwmLight 3.0.0.27208 v2.0.50727 C\Program Files
Systern.Wind ows.Interactivity 3850 v2.0.50727 C\Program Files

i Microsoft.Phone.Controls. Toolkit 7.0.0.0 v2.0.50727 C:\Program Files £
Microsoft.Phone.Controls 7.000 v2.0.50727 C\Program Files
Microsoft.Phone.Controls.Maps 7.000 v2.0.50727 C\Program Files
“ 11 3

’ OK ] ’ Cancel ]

4-20 abra: A Toolkit szerelvénye a telepités utdn elérheté

Ha mégsem talaljuk itt, akkor keressik ki a Microsoftos SDK-k koziil! Nalam ez a szerelvény itt talalhato:
C:\Program Files\Microsoft SDKs\Windows Phone\v7.1\Toolkit\Augll
\Bin\Microsoft.Phone.Controls.Toolkit.d1ll

érjuk, a mar ismert mddon adjuk hozza a névteret a leirdshoz:

Ahhoz, hogy az elemeket a XAML-ben is e

xmlns:toolkit="clr-
namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone.Controls.Toolkit"

Fontosabb vezeérlok

HubTile — A f6oldal lapkaihoz hasonld dinamikus vezérl6, nagyszerlen hasznalhaté menik kialakitasara,
amelyek az egyszer( navigacion tul informaciot, lizeneteket is szolgaltatnak a felhasznalé szamara (4-21
abra).

A

4-21 abra: A HubTile dllapotai

Ezt a vezérlGt az aldbbi mddon illeszthetjik be a felhasznaléi feliletbe::

<toolkit:HubTile Name="hirekTile" Tap="hirekTile Tap" Title="Hirek"
Source="Images/news.png"
Background="#E51400"
GroupTag="TileGroup"
Margin="6"
Notification="1 dj hir"
DisplayNotification="True"
Message="Microsoft Mindsitett Szerviz Partner project">

MultiselectList — Az Office alkalmazas levéllistajahoz hasonldan lehet6vé teszi, hogy a felsorolt elemek
kozul tobbet is kivalasszunk (4-22 abra).
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4-22 abra: A levelek kivdlasztdasakor is egy ugyanilyen funkcionalitdsu vezérlével
taldlkozunk

Hasznalata:

<toolkit:MultiselectList>
<toolkit:MultiselectItem Content="1. elem" />
<toolkit:MultiselectItem Content="2. elem" />
<toolkit:MultiselectItem Content="3. elem" />

</toolkit:MultiselectList>

ExpanderView — Szintén a leveleknél (pontosabban a hosszabb levélvaltasoknal) megszokott lista,
amelynek egy elemét kivalasztva az lenyilik, és a részletei is lathatova valnak (4-23 dbra).
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4-23 abra: Hasonlo vezérlé a levélvaltdasok részletezésénél

Ezt a vezérl6t az aldbbi mdédon haszndlhatjuk:

<toolkit:ExpanderView>
<toolkit:ExpanderView.Expander>
<Rectangle Height="80" Width="400" Fill="Blue" />
</toolkit:ExpanderView.Expander>
<toolkit:ExpanderView.Items>
<TextBlock Text="Alelem 1" />
<TextBlock Text="Alelem 2" />
</toolkit:ExpanderView.Items>
</toolkit:ExpanderView>
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LockablePivot — Kiegésziti a Pivotot egy zaroldsi lehet&séggel, ami lezarja az aktiv lapot, azaz nem
tudunk rdla a telefon kezeléséhez hasznalt gesztusok segitségével a kbrnyez6 lapokra navigalni. Ez
hasznos lehet, ha horizontalisan gorgethet6 elemeket hasznalunk a lapon, hiszen ilyenkor nem
egyértelmd, hogy példaul egy ScrollBar értékét kivanjuk mdédositani, vagy egyszerlien csak lapoznank.

PageTransitions — Az oldalak kozti atmenetet kiséré animacidk hasznalatat megkonnyit6 osztaly. Segit a
megszokott Metro stilusi atmeneteket egységes mddon hasznalni.

WrapPanel — A Panel osztalybdl szarmazé konténertipus. A StackPanelhez hasonldan egymas mellé
vagy ala helyezi az elemeket az Orientation tulajdonsagatdl fliggben. A StackPanellel szemben, ha eléri
a sor (vagy oszlop) végét, akkor a kitoltést a kbvetkez8 sorban (oszlopban) folytatja. Ezzel egyszerlien
tudunk ismeretlen elemszamu listakat, példaul galéridkat megjeleniteni (4-24 abra).

WP

wrap panel

4-24 abra: WrapPanel horizontdlis elrendezéssel

Hasznalata:

<toolkit:WrapPanel>
<toolkit:HubTile Background="Green" Title="Z761ld" />
<toolkit:HubTile Background="Red" Title="Piros " />
<toolkit:HubTile Background="Blue" Title="Kék" />
</toolkit:WrapPanel>

TimePicker — Id6pontok megadasara hasznalhaté vezérld, az Alarm alkalmazasbdl ismerhetjik. Két
nézettel rendelkezik, az egyik sz6vegesen kiirja a jelenleg beallitott id6pontot, erre kattintva pedig a
masik, az id6pontot beallitd elrendezést lathatjuk (4-25 abra).

v

CHOOSE TIME

4-25 dbra: A TimePicker két nézete
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Haszndlata:
<toolkit:TimePicker Name="tpAlarm"/>

ContextMenu — A PC-ken megszokhattuk, hogy ha egy elemre kattintunk az egér jobb gombjaval, akkor az
elemre vonatkozé meni ugrik fel. A WP7 platformon ezt a viselkedést egy elem hosszan lenyomva
tartasaval érhetjiik el, a menu el6allitdsdban pedig a ContextMenu vezérl6 segit minket. Ez a menl mindig
egy masik vezérl6hoz kapcsolddik, igy gyakorlatilag egy szolgéltatdst, a ContextMenuService-t kell
felvenniink a funkcidval kiegészitendd kontrollba. A menl megjelenésén tul a hivatkozd vezérl6 ki is
emelkedik a tobbi koziil, pontosabban ezt kivéve minden mas kissé tavolabbra keriil, igy az animalassal
sem kell kiilon foglalkoznunk (4-26 abra).

14 hir

/

/

Hirek

Men( 1

4-26 abra: ContextMenu 1 elemmel, a hattérben pedig lathaté a kiemel6 effekt

Hasznalata:

<toolkit:HubTile Tap="hirekTile Tap" Title="Minden"
Source="Images/all.png"
Margin="6"
Background="4#FF008000"
GroupTag="TileGroup"
Notification="Noti"
Message="Microsoft Min6sitett Szerviz Partner project">
<toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>
<toolkit:ContextMenu>
<toolkit:MenuItem Header="Meniu 1" Click="MenuItem_Click" />
</toolkit:ContextMenu>
</toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>
</toolkit:HubTile>

Példaprogram

Hozzunk Iétre egy olyan oldalt, ami a toolkit el6nyeit felhaszndlva egy attekinthetd, informativ és
esztétikus meni(t tartalmaz. Egy ehhez hasonlé lap remek belépési pont lehet barmely alkalmazas
szamara, hiszen tajékoztatja a felhasznalét a fontos funkcidkrdl, lizeneteket jelenithet meg és latvanyos,
animalt fellletet is biztosit.

<Grid x:Name="LayoutRoot">
<Grid.Background>
<ImageBrush ImageSource="Images/tileBg.png" />
</Grid.Background>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>

<!--TitlePanel contains the name of the application and page title-->
<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="0" Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="OEM Portal" Margin="9,-7,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextTitlelStyle}"/>
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</StackPanel>

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<toolkit:WrapPanel x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<toolkit:HubTile Tap="hirekTile Tap" Title="Minden"
Source="Images/all.png"
Margin="6"
Background="#FF008000"
GroupTag="TileGroup"
Notification="Noti"
Message="Microsoft MinGsitett Szerviz Partner project">
<toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>
<toolkit:ContextMenu>
<toolkit:MenuItem Header="Meni 1" Click="MenuItem_Click" />
</toolkit:ContextMenu>
</toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>
</toolkit:HubTile>
<toolkit:HubTile Name="hirekTile" Tap="hirekTile Tap" Title="Hirek"
Source="Images/news.png"
Background="#E51400"
GroupTag="TileGroup"
Margin="6"
Notification="1 d4j hir"
DisplayNotification="True"
Message="Microsoft Min6sitett Szerviz Partner project">
</toolkit:HubTile>
<toolkit:HubTile Tap="hirekTile Tap" Title="Letoltés"
Source="Images/downloads.png"
Background="#297FD5"
Margin="6"
GroupTag="TileGroup"
Notification="2 uj hir"
DisplayNotification="True"
Message="Microsoft MinGsitett Szerviz Partner project">
</toolkit:HubTile>
<toolkit:HubTile Tap="hirekTile Tap" Title="Esemény"
Source="Images/calendar.png"
Margin="6"
Background="#FFOOFF"
GroupTag="TileGroup"
Notification="Noti"
Message="Microsoft Minfsitett Szerviz Partner project">
</toolkit:HubTile>
<toolkit:HubTile Tap="hirekTile_Tap" Title="Akcid"
Source="Images/akcio.png"
Margin="6"
Background="#FFF79608"
GroupTag="TileGroup"
Notification="Noti"
Message="Microsoft Min8sitett Szerviz Partner project">
</toolkit:HubTile>
<toolkit:HubTile Tap="hirekTile_Tap" Title="Info"
Source="Images/info.png"
Margin="6"
Background="#A500FF"
GroupTag="TileGroup"
Notification="Noti"
Message="Microsoft MinGsitett Szerviz Partner project">
</toolkit:HubTile>
</toolkit:WrapPanel>
</Grid>

A fenti kdd pedig (természetesen a képek Images mappdaba masolasa utan) a 4-27 abran lathato
megjelenést eredményezi.

110



Osszefoglalés

i
14j hir

/

Hirek

2 Gj hir . B
Esemeény

2\

4-27 dabra: HubTile-ok WrapPanelbe csomagolva

Osszefoglalas

A fejezet elején részletesen megismerkedhettiink a Bing Maps szolgaltatds felhaszndlasi lehet&ségeivel,
ezek kozott a kiemelt poziciok jelolésével, az egyszerii cimkereséssel és az Utvonaltervezéssel. Ezt
kovetben atnéztik a tartalmak rendszerezésére szolgdld miiveleteket: az oldalak kezelését, azokon belil
pedig a Panorama és Pivot vezérlGket. Végiil a Silverlight Toolkit el6nyeit ismerhettiik meg.

Ezekkel a mddszerekkel nemcsak hogy rendkivil egyszeriien valdsithatunk meg komplex alkalmazasokat,
de kdnnyedén varazsolhatjuk a Metro stilushoz és a Mango felhasznaléi felllet koncepcidjahoz illeszkedd
megjelenéslinek azokat.
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5. Az alkalmazas életciklusa

Az el6z6 fejezetek atolvasasa utan egyre boldogabban tarthatjuk keziinkben Windows Phone
telefonunkat; most mar mi magunk is lathattuk, hogy ezekre az eszkézokre fejleszteni majdnem minden
apré mozzanatat tekintve mas, mint a tébbi, elterjedt mobilplatform esetében, és mégis rendkivil
ismerds azoknak, akik jartak mar a .NET vilagaban. Miel6tt tovdbbhaladunk a funkcionalitas
megismerésében, kicsit vissza kell venniink a lendiletbdl és tartani egy aprébb kitér6t. Minden Uj
technoldgia rendelkezik sajat karakterisztikaval, mely egyedibbé, az addig megszokottdl kiilonbozévé
teszi.

Ez Windows Phone 7.5 esetében is teljes mértékben igaz. Szamos olyan megoldas van a kivancsi szemek
eldl elrejtve, valahol az operacids rendszer lelkén beliil, amely teljesitményben és funkcionalitasban
rendkivil sokat hozzatesz a rendszer mikodéséhez. A teljes fejezet célja —jol attekinthetd formaban —
megismerkedni az alkalmazasok m(ikodésének keretével, atnézni, mi minden torténik a hattérben az
alkalmazas indulasatdl a back vagy a Start gomb lenyomdsaig.

A Windows Phone 7.5 (a tovabbiakban csak a kddnevén emlitve Mango) Ujdonsagai k6zott nagyon fontos
Ujra megismerkedni egy régi ismer6ssel, amely nem mads, mint a multitasking, azaz a belsé itemezd
rendszer, amely lehet6vé teszi, hogy egyszerre t6bb alkalmazds osztozhasson a telefon biztositotta
eréforrasokon. Megnézziik, milyen feladatokat kell ellatnunk az alkalmazas induldsakor és kiléptetésekor,
hogyan tudjuk elmenteni a felhasznald altal kialakitott allapotot és azt a kévetkezd inditaskor
helyreallitani, ezzel biztositva, hogy a felhasznalénak a munkadjat ne kelljen el6lrél kezdenie, hanem
onnan folytathassa, ahol abbahagyta. Ezek utan tovabb folytatjuk az ismereteink bévitését olyan
Ujdonsagok attekintésével, mint a zenelejatszéval vald integracio vagy a hardveres hangerd-szabdlyozé
gombok kezelése.

Lehet6ségiink van riasztasok és naptarbejegyzések készitésére és felligyeletére is, amelyek elérhetSek
sajat alkalmazdsunkbdl és a telefon beépitett eszkdzeibél is.

Hattérben futd adatszinkronizaciot is megvaldsithatunk alkalmazasunkban, amellyel apré darabokra
szétbontva a csomagokat a hattérben végezhetiink szerver-kliens kommunikaciot.

De miért is ebben a fejezetben targyaljuk a fent emlitett, egymdstdl teljes mértékben kiilonbozé
dolgokat? A kdz0s dolog benniik: ezek mind a hattérben képesek dolgozni!

Multitasking

A fenti kifejezéssel valdszintileg mar mindenki taldlkozott valahol. Egyetemi 6ra keretein belil, az
internetet bongészve, de akdr az operacids rendszer sugdjanak olvasasa kézben is belefuthatunk. Az
alapotlet szerint a multitasking azért felel&s, hogy az operdcids rendszer egyszerre ne csak egy
alkalmazast tudjon futtatni, hanem a kézponti feldolgozéegység (CPU) kapacitasat kihasznalva ezek a
programok egymds mellett dolgozhassanak, megfelel6en teret engedve egymasnak. A vald vilagra
levetitve a dolgot makroszkopikusan nézve még mondhatjuk, hogy igazodtunk az eredeti feltevéshez,
azonban kozelrél tekintve ez nem igaz. A felhasznalot megtévesztjik a gyors CPU-nak kdszonhet6en és
elhitetjik vele, hogy valéban egyszerre futtat szamos programot, de valéjaban nem masrél van szé, mint
a multitasking-rendszer itemez6 komponensérdl, amely a végrehajtandé feladatokat a legoptimalisabb
madon juttatja el a kdzponti egységhez, igy ezeket egymds utan nagyon gyorsan végrehajtva valéban a
parhuzamossag érzetét kapjuk. Asztali operacids rendszerek esetében mar nem igazan taldlkozhatunk
olyannal, amely ezt a rendszert ne tartalmaznd, azonban a Windows Phone 7 elsé verzidjaban ezt még
nem taldljuk — legaldbbis a fejleszt6k altal hasznalhaté médon nem. A kévetkez6kben valaszt fogunk ra
kapni, hogy miért is volt ez igy.
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A feladatiitemezés elméletben

Ez a rész talan nem illeszkedik szorosan a kényv témajahoz, azonban véleményem szerint nagyon érdekes
téma, és nagyon sokat segit a Mangdéban lévé megoldds megértésében — persze ahhoz, hogy ezt a kedves
Olvasd is at tudja érezni, szintén csillogd szemekkel kell, hogy tekintsen a szamitégépes algoritmusokra és
kiilonb6z6 matematikai problémakra.

Ahogy azt mar emlitettem, asztali operacids rendszerek esetében ma mar fel sem meriil, hogy a hatalmas
szamitdsi kapacitds mellett egy operdcids rendszer megengedje magdanak azt a luxust, hogy egyszerre csak
egy programot szolgal ki. Azonban az utébbi évek soran az informatika atesett egy ujabb — és egyben
sokadik — metamorfdzisan, és az addigi nézetek Uj irdnyba tolédtak el. Okos telefonok, tablagépek,
bedgyazott rendszerek jelennek meg sorra és mindegyik valamelyik népszer( operacids rendszer
mobilizalt valtozatat hasznalja fedélzeti szoftverként. Gyorsan hozzaszoktunk, és lassan elképzelni sem
tudjuk ezek nélkil az életlinket (f6leg amidta a sz6 minden értelmében kozosségi lények vagyunk). Azt
varjuk el ezektél a kiitylkt6l, hogy ugyanazokat a feladatokat Iassak el, amiket a szamitdgéplink —
azonban a laptop és a telefon kozott is van néhany hatalmas kilénbség, csak jobban bele kell gondolni.

Els6re ez a kiilénbség nem tlinik olyan nagynak! Az én laptopomban négy processzormag van 2.4 GHz-es
Orajelen lizemeltetve, mig a telefonomban két processzormag 1.2 GHz-es teljesitménnyel. Ez
matematikailag pont a fele lenne, de a kettd a valdsagban 6sszehasonlithatatlan. Miért? A szamitégépem
processzora rengeteg segédprocesszort, kdzvetleniil elérhetd és masodlagos tarat, valamint ehhez
tartozé magas ateresztGképességl vezetérendszert tartalmaz, megfelel§ energiaellatds és hiités mellett.
Ezek a segédprocesszorok villamsebességgel végeznek el szamos 6sszetett aritmetikai mlveletet, és a
szamitdsi sorok végén az eredményeket nagy szélességli buszokra tovabbitjak. Ezzel szemben a telefonom
a szamitégépem drabalis hardvereit egyetlen chipbe tomoriti, ezt Ugy hivjuk, hogy SoC (System on a Chip).
Egyetlen apro chip feladata a CPU, a GPU (grafikus szamitdsi egység) és egyéb vezérl6k szerepeinek
felvallaldsa minimalis energiaellatas és hiités hidnya mellett! Amikor telefonunkon egy jatékkal jatszunk,
annak a szamitasi feladatai mind ugyanahhoz a chiphez futnak be, és annak kell biztositania a
masodpercenkénti 30 képkockat (telefonokon ez a szabvanyos képkockaszam masodpercenként) ahhoz,
hogy egy jaték élvezhetd legyen. Nem beszélve arrdél, hogy az egymas mellett futd alkalmazasok allapotait
meg kell tartani, ezért az operativ memaridnkat is a lehet6 legjobban be kell osztanunk.

A feladatunk az, hogy van X darab folyamatunk (itt ne Windows vagy egyéb operdcids rendszer
folyamatra gondoljunk, a processzor szemszogébdl nézziik a problémat, elemi szintl folyamatokrol
beszéllink), és ezeket ugy kellene Gitemezniink a processzor felé, hogy mindegyik folyamat dolgozhasson
valamennyit, és igy a felhasznalé azt az érzetet kapja, hogy egyszerre, egymds mellett futnak az
alkalmazasai. A legegyszer(ibb megoldas ugy néz ki, hogy azt mondjuk, egyik folyamatot sem éheztetjik
ki, mindegyik kap lehetGséget felszélalni, azonban csak bizonyos ideig. Egységesen mindegyik kap példaul
100 ms processzoridét, ezzel gazdalkodhat egy menetben. Jon elészor A folyamat, dolgozik 100
milliszekundumig, utana 6t koveti B, utana jon C, majd ha C végzett, akkor megint A folyamat keril el6re
a sorban. Ahhoz, hogy észrevegyiik, mi ezzel a probléma, nézziink egy példat!

A folyamatnak 6sszesen 350 ms idGre lesz sziiksége ahhoz, hogy elvégezzen minden szamitast. Ez esetben
négyszer fog maganak lefoglalni egy 100 ms hosszu intervallumot, de az utolsd iteracidban 50 ms alatt
befejezi a feladatat és terminal, igy 50 ms tGresen marad. Ebbél Iatszik, hogy 50 ms processzoridé el lett
pazarolva. A fenti algoritmust round-robin litemezési algoritmusnak hivjak, és nagy el6nye, hogy kénnyen
implementalhatd. Azonban vannak hatranyai. Ha tul rovid egy idGszelet, akkor a tul sok valtas lassulashoz
fog vezetni, ha pedig tul hosszu egy intervallum, akkor alacsonyabb id&igény( folyamatok el fogjak
pazarolni a nagyobbak el a szamitdsi id6t. Es az utolsé mondatbdl kdvetkezik még egy probléma! Ha van
egy nagyobb prioritasu folyamatunk, akkor 6 ki lesz éheztetve, és ez alaposan ellentmond az eredeti
feltevéslinknek, miszerint semelyik folyamatot nem éheztetjiik ki.

Ezeken a problémakon hivatott segiteni a prioritdsos litemezés algoritmusa. Itt minden folyamat kap egy
prioritasi értéket, ezek alapjan csokkend sorrendbe allitjuk 6ket, és a legmagasabb prioritasu
megkezdheti a futasat. Azonban, hogy az elején megel6zziink sulyos problémakat - mint példaul a
végtelen ideig tarté futds - illetve optimalizaljunk is, bevezetjik itt is az id6szeleteket. A legmagasabb
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prioritasu futhat bizonyos ideig, azonban ha lejart az idG, akkor a kévetkezd legmagasabb prioritasu kap
processzoridét. A végtelen futds elkeriilésének érdekében pedig minden iteracié végén csokkentjik a
prioritasi értéket, igy az eddig legmagasabb prioritasu , kevésbé lesz fontos” a kovetkez6 korben.

A mai modern operacids rendszerek is ilyen alapelvekre épiilnek, és azt gondolom, a fenti példak és
szamolasok utdn senki szamara sem kétséges, hogy egy mobiltelefon esetében ezeknek az optimalis
implementaldsa komoly kihivast jelent. A helyzet messze nem olyan ,,egyszer(i”, mint az operacids
rendszerek nagy testvérei esetében: meg kell taldlni az arany kdzéputat az energiaigény, hardver
kihasznaldsa és teljesitménye kozott.

A multitasking megvaldésitasa WP 7.5 platformon

Az eredeti Windows Phone 7 operacios rendszer nem tartalmazta a multitasking lehetdségét (ellenben
tobb szalu alkalmazéasokat irhattunk), ez a Mango frissitéssel jott. Azonban gondoljunk csak bele jobban,
mit is jelent egy mobiltelefon esetében az, hogy tobb programot futtat! Nincs talca, ahol egy
szempillantds alatt valthatunk az alkalmazdsok kozott, nincsenek ablakok, ahol egymds takarasaban
futnak a programok kiilon rajzterileteken. Akkor mit nyerhetiink tobb program futtatasaval?

A valaszt két részben kapjuk meg. EI6szor is nézzik az eredeti Windows Phone 7 operacids rendszert! Ha
bezartunk egy alkalmazast, vagy az alkalmazas valamilyen okbdl passziv statuszba kerilt
(alkalmazasfellletek kozott navigalunk pl. egy fénykép készitésekor, vagy tul sokaig nem hasznaltuk a
telefont, és 6 elment pihenni, stb.), akkor valahova el kellett menteni az aktualis allapotot, majd amikor
visszatért a felhaszndld az alkalmazashoz, akkor vissza kellett télteni az el6z6leg elmentett adatokat. A
valasz masik része pedig még sokkal szembet(in6bb! Bongésziink, és kozben szeretnénk zenét hallgatni. A
telefonnal érkezett, Microsoft dltal készitett alkalmazdsok esetében ez eddig is mikodott!

Mi is azt szeretnénk, hogy a sajat alkalmazasunkban lejatszott zene akkor is tovabb folytatédjon, ha
éppen nem a sajat alkalmazasunk aktiv vagy a telefon aludni tért. Igen, erre mostantdl fogva
lehetdségiink van! Nem kell egyszerre latnunk az alkalmazasokat egy kis képernyén, nem kell ablakban
futniuk, ett6l még ott lehetnek a hattérben, és ugyanugy sziikségiik lehet a processzorra. A Microsoft az
eredeti Windows Phone 7 operacids rendszerben nem akarta a telefonok korlatozott hardver er6forrdsa,
energiaigénye és az alkalmazas életciklus-modellje miatt bevezetni a multitaskingot. Ezt azonban el6bb-
utdbb kénytelen volt implementdlni, hiszen olyan képességrdl beszéliink, amelyet nem lehet kikerdilni.

Az 5-1 abran lathato, hogyan is éplil fel egy alkalmazas életciklusa. Az egész egyetlen nagy allapotgéppel
irhato le, amelynek kézéppontjaban az az allapot all, amikor az alkalmazas fut. Azonban mi van olyankor,
ha nem fut éppen? Tébb minden is torténhet. Megmaradt az el6bbiek soran ismertetett allapotmentés
mechanizmus is, de ez tovabb bévilt azzal, hogy a Windows Phone ltemez6 rendszere eldontheti, mit
tesz az alkalmazasunkkal, és az példaul egy navigacids mivelet soran ott maradhat a memariaban.

Az dllapotok mentésének a kés6bbiekben toébb mdédjat is megnézziik, és lathatjuk majd, hogyan
valthatunk gyorsan az alkalmazasok k6zott — a multitaskingnak készénhetGen.
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Application Application
Closing Launching
Event Event
Page Page
OnNavigatedFrom OnNavigatedTo
Method Method

4

|
| ¢

Page Page
OnNavigatedTo OnNavigatedFrom
Method Method
Application Application
Activated Deactivated
Event Event
A

Tombstoned

)
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5-1. dbra: A Windows Phone 7.5 alkalmazdsok dllapotai

Nézziik meg, hogy az egyes allapotok és események mit jeldlnek! A késébbiek sordn még szamos
alkalommal hasznosnak bizonyulhat ez a tudas.
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Launching esemény: Uj alkalmazaspéldanyt inditottunk, azaz kivalasztjuk a Start fellileten
vagy az alkalmazaslistabdl az alkalmazas lapkajat, esetleg egy értesitéshez tartozo Gizenet. Ha
az alkalmazas logikaja nem igényel mast, akkor itt ne folytassunk munkafolyamatot, ez
valéban egy teljesen Uj példany legyen — persze ez aldl vannak kivételek. Ez a kodbdl
kezelhet6 allapotok kozé tartozik. Tovabba fontos, hogy itt eréforrasigényes miveletet ne
végezziink, az alkalmazast engedjik betdltédni minél gyorsabban, nagyobb adategységek
betoltését mogottes szdlon hajtsuk végre! Vannak olyan alkalmazasok, ahol a statusz nem
fontos (példaul egy kdzdsségi oldal kliense, ahova az Uj hireket az alkalmazas kévetkezd
inditasakor Ujra le fogjuk tolteni). Azonban gondoljunk példaul egy képszerkeszt6 programra,
ahonnan véletlen a vissza gombhoz érve kiléptiink. Amikor visszatériink az alkalmazdasba,
szeretnénk az el6z6 munkafolyamatot folytatni, igy vigyaznunk kell arra, hogy az allapotot
folyamatosan mentsiik az adatvesztés elkeriilése végett. Tovabba vigyazzunk, hogy nagy
adatmennyiségeket ne téltstink be és mentsink ki egyszerre, ezt a feladatot végezziik el egy
mogottes szalon!

Running: az alkalmazas egészen addig ,futtatas alatt” allapotban fog maradni, amig
valamilyen felhaszndldi interakcié hatdsara nem navigalunk valamerre, vagy éppen a
felhasznald interakcid hidnyaban a telefon nem tér aludni.

OnNavigatedFrom esemény: akkor jatszadik le, ha a felhasznald elnavigal az adott
alkalmazasfeliletrdl, vagy az alkalmazas deaktivalt allapotba kerdlt. Itt el kell menteniink az
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aktualis oldal allapotat, és ha a felhaszndld visszatér ide, akkor helyre kell allitanunk. Erdemes
még figyelni arra is, hogy ha visszafelé szeretnének navigdalni az adott oldalrdl, akkor nem kell
allapotot mentenlink, mivel a kovetkez6 alkalommal, mikor ide visszatér a felhasznalé, ujra
létrejon a fellilet. A megvaldsitds mddja természetesen nagyban fligg az alkalmazas
logikajatol.

Deactivated esemény: ez az allapot akkor jelentkezik, ha a felhasznalo atvalt egy masik
alkalmazasra, vagy megnyomja a Start gombot, illetve ha hosszu ideig nem volt felhasznaldi
interakcid, és a telefon zarolédik. Fontos megemliteni, hogy ez az allapot kévetkezik be akkor
is, ha valamilyen Chooser segitségével az alkalmazas az operacids rendszer beépitett
eszkozeit szeretné haszndlni, példaul a kamerat, kép kivalasztasat, e-mail Gzenet irdsat, és igy
tovabb. Ennek az eseménynek a hatdsara mindenképpen el kell mentenilink az alkalmazas
allapotat! Ennek mddjat a kés6bbiek soran részletesen megnézziik.

Dormant: miutan a Deactivated allapot bekdvetkezett, az alkalmazas folyamata és a hozza
tartozé szalak leallitasra kerilnek, a rendszer még megprdbalja az alkalmazashoz tartozé
adatokat a memdriaban tartani, hogy igy azok kés6bb gyorsan visszanyerhetdk legyenek. A
folyamat teljesen automatikus, azonban legyiink vele dvatosak, mivel ha az alkalmazasunk
utan egy eréforrasigényesebb alkalmazast indit a felhaszndld, akkor a mi alkalmazasunk
valdban lezardsra keril! Az esemény hatasara le kell menteniink az allapotat, az eddig
elfoglalt memodriaterilet pedig felszabaditasra kerdl.

Tombstoned: a Windows Phone 7 rendelkezik egy Dictionary<T > tipusu gylijteménnyel,
amelyen keresztiil objektumokat menthetiink el. Ennek miikdését még részletezni fogjuk,
azonban a mechanizmus ebben az allapotban nyeri el igazan az értelmét. Az alkalmazas
ledllitasra keril, az adatokat nem 6rzi meg automatikusan a rendszer, de a fent emlitett
gylijteményt elmenti, igy onnan vissza tudjuk majd az dllapotot tolteni. Vigyazzunk vele, mert
ha a telefont pl. Gjrainditjak, akkor a gyljtemény elveszik, igy ebben az esetben mas utat kell
valasztanunk!

Activated esemény: ha Domant vagy Tombstoned allapotbdl tér vissza az alkalmazasunk,
akkor az Activated esemény fog lejatszédni. Itt tudjuk leellendrizni, hogy hova volt az allapot
elmentve, és ettdl fliggben tudjuk visszaallitani.

OnNavigatedTo esemény: akkor kovetkezik be, amikor a felhaszndld egy Uj
alkalmazasfeliletre navigdl, vagy amikor az adott lap az alkalmazas induldsa utan el6szor
keril betdltésre. Itt sziilkséges leellendrizni azt, hogy egy Uj példanyra van-e sziikséglink, vagy
egy lementett allapotot szeretnénk helyreallitani!

Closing esemény: az alkalmazas lezarasa el6tti utolsdnak lezajlé esemény. Nagyon fontos
vigyazni arra, hogy itt maximum 10 masodpercig tartézkodhat az alkalmazas, ha ezt tullépi, a
folyamatban lévé mliveletek befejezése nélkiil fog leallni. Itt tehat nem célszerd(
eréforrasigényes mliveleteket hasznalnunk!

Allapotok kezelése

Az el6z6 részekben alaposan végignéztiik, hogy mi minden térténik a hattérben, amelybdl mi semmit sem
latunk. Megnéztik, milyen allapotok kézott ingdzik egy alkalmazas az életciklusa soran, és milyen
teenddink vannak az egyes esetekben. Egy dolgot azonban még nem lattunk: Hogyan kell ezeket
gyakorlatban megvalésitani?

Eletciklus-események kezelése

Az 5-1. abrdn lathattuk, mely eseményekkel kell foglalkoznunk, és az abrat kévet6 leirasban szerepelt
szovegesen is, hogy az egyes eseményeknél mi a tennivaldnk. Az attekinthetdség kedvéért az alabbi
tablazatban 6sszefoglalom az eseményeket és a hozzajuk tartozé miveleteket:
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Esemény Végrehajtandé miivelet

Launching Minimalis kdd, semmi er6forrasigényes muiveletet ne végezziink!

Activated Allitsuk helyre az allapotot, ha lehet FAS (Fast Application Switching)
segitségével!

Deactivated Mentslk el az dllapotot! Ha lezdrédott az alkalmazas, akkor biztositsuk a
perzisztens tarolast!

Closing Utdlagos miveleteket végezziink, vigyazzunk a 10 masodperces id6hatarra!

OnNavigatedFrom Ha nem visszafelé navigalunk, akkor mentsiik el az adott felhasznald
felllethez tartozo allapotot!

OnNavigatedTo Amennyiben nem egy Uj példanyra van sziikséglink, a tarbdl allitsuk helyre

az alkalmazas allapotat!

Tanacs: Egy Windows Phone alkalmazas ne tartalmazzon opciot a kilépésre, ezt a feladatot hagyjuk meg

a telefon vissza gombjanak!

Probaljuk ki mindezt a gyakorlatban! Inditsuk el a Visual Studio 2010-et, és hozzunk létre egy Uj projektet
a File ® New = Project parancs segitségével! A megjelené dialdguson a C# nyelvd Silverlight for Windows
Phone szekcidbdl valasszuk ki az egyszer(i Windows Phone Application sablont, és az alkalmazdsnak adjuk

az AppLifecycle nevet (5-2 dbra)! A fejezet soran végig ezt a projektet fogjuk hasznalni.

-

Installed Templates

4 Visual C#F
Windows
Web
Cloud
Reporting
Silverlight

Test

WCF

Workflow

KMNA Game Studio 4.0
Other Languages
Other Project Types
Database
Modeling Projects
Test Projects

Silverlight for Windows Phone

Online Templates éicﬁ

New Project &I—Ji:h
Recent Templates [.NET Framework 4 - | Sort by: [De‘Fault Search Installed Templates j e

E Type: Visual C#
cH| Windows Phone Application Visual C# ypet Tisua
A project for creating a Windows Phone
application
icﬁ Windows Phone Databound Application Visual C#
éid# Windows Phone Class Library Visual C#
icﬁ Windows Phone Panorama Application Visual C#
icﬁ Windows Phone Pivot Application Visual C#
icﬁ Windows Phone Silverlight and XNA Application Visual C#
éiﬁﬁ Windows Phone Audio Playback Agent Visual C2
éicﬁ Windows Phone Audio Streaming Agent Visual C2
Windows Phone Scheduled Task Agent Visual C#

Mame:

Location:

chusersigregidocumentsivisual studic 20104Projects

Applifecycle

- Browse... |

Solution:

[Create new solution v|

Solution name:

Applifecycle

+| Create directory for solution

Add to source control

5-2. dbra: A fejezethez sziikséges projekt Iétrehozdsa

Ha megnyitjuk az App.xaml. cs fijlt, akkor lathatjuk, hogy a fenti tablazatbdl négy kilénb6z6
eseményvezérlé mar elSre el lett készitve. Pillanatnyilag még nem tudjuk 6ket semmilyen hasznos
dologra felhasznalni, azonban azért, hogy lassuk azok végrehajtasi sorrendjét, helyezziink el minden

eseményvezérl6hoz egy toréspontot, ahogyan az 5-3. dbrdn is Iathaté! A megjelend feliileten valasszuk a
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Windows Phone 7.1 beallitast és hagyjuk jéva! Ha ezzel megvagyunk, akkor hajtsuk végre a kdvetkezd
lépéseket, és figyeljlik meg, hogy az egyes esetekben hol all meg a kdd végrehajtasa!

e Az F5 segitségével Debug izemmaddban futtassuk az alkalmazast! Ennek hatdsara elindul az
emulator.

e A kdd végrehajtasa megadll az Application_Launcing eseménykezel6nél. Ez a mikodés
annak tudhatd be, hogy az alkalmazasnak ez volt az elsé elinditasa.

e Ezutdn az emuldtoron nyomjuk le a Start gombot! Ennek hatdsara ugy tlinik, mintha az
alkalmazasunk kilépett volna.

e AVisual Studio most az Application_Deactivated eseménykezel6n elhelyezett toréspont
hatdsara megdll. Az alkalmazas allapota megvaltozott, és ha valamilyen logika mar
megvaldsitdsra kerilt volna, akkor itt kellene a allapotot mententiink.

o Két eseménylinkkel még nem taldlkoztunk, ezért F5 segitségével Ujra inditsuk el az
alkalmazast! Az Gjra meg fog allni a Launching eseménynél. Léptessiik tovabb!

e Most az emulatoron nyomjuk le a Back (vissza) gombot, és figyeljiik meg, hogy mi torténik!

e Megallt a végrehajtas az Application_Closing eseményvezérl6nél. Ez azt jelenti, hogy
innentdl fogva 10 masodperclink van az alkalmazas allapotdnak elmentésére, utdna
végérvényesen kiléplnk!

Az Application_Activated eseményvezérld egyszer sem kerilt meghivasra. Ezt az okozta, hogy az
alkalmazast egyszer sem futtattuk le az emulatoron taldlhaté példany Gjrafuttatdsdval. Ezt hidba is
probaltuk volna meg, a Visual Studio hibakeresé elengedi az alkalmazaspéldanyunkat, miutan
megnyomtuk a Back vagy Start gombok valamelyikét.

J// Code to execute when the application is launching (eg, from Start)

W pa
1

// This code will not execute when the application is reactivated

= private void Application_Launching(cbject sender, LaunchingEventirgs e)
{

}

- &

-] // Code to execute when the application is activated (brought to foreground)
// This code will not execute when the application is first launched

= private woid Application_Activated(object sender, ActivatedEventhrgs e)
1
¥

W owl el DN O D O
ko = & W00 J o

=]

~l

= // Code to execute when the application is deactivated (sent to background)

-

// This code will not execute when the application is clesing

] private void Application_Deactivated(object sender, DeactivatedEventArgs e)
{
}

ol wd
e I = YV, R S T

-]
0o

=
]

// Code to execute when the application is clesing (eg, user hit Back)
/f This code will not execute when the application is deactivated
private void Application_Closing(object sender, ClosingEventiArgs e)

{

}

0O 0O 00 D0 DO 0O e
W pa
]

[V

5-3. dbra: téréspontok elhelyezése az App.xaml.cs fdjlban

Egyel6re nem sok minden tértént, minddssze lattuk, hogy melyik esemény mikor jatszédik le. A kovetkezé
részben alkalmazdsunkat uUgy alakitjuk at, hogy az elmentse a legutébbi allapotot és a kovetkezd
inditaskor visszaolvassa azt.

Az alkalmazas dllapotanak mentése és helyreallitasa

Ha az alkalmazasunk adatorientalt, és a felhasznald altal tett modositasokat el kell tarolnia, akkor a
memariaban taldlhaté objektumokat perzisztens taroldba kell elmententink. Erre tébbféle lehetdséglink
van (s6t, van ahol egy lehet8ségen beliil is tobb irdnyba agazik el az ut). ElGszor is valasszuk szét a
m(iveletet az alapjan, hogy az alkalmazas véglegesen leallt-e, vagy csak szlineteltetésre kerilt valamilyen
formaban! Tudjuk, hogy a szlineteltetésnek két mddja is van. Ha Dormant allapotba keriilt a telefon, azaz
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minden hozza tartozé adat a memdriaban maradt, akkor rendkiviil gyorsan folytathaté a munkafolyamat,
manualisan semmit sem kell helyredllitanunk. Ekkor kizardlag azt kell megvizsgalnunk, hogy hasznalhaté-e
a Fast Application Switching mechanizmus. Ezt az Application_Activated eseményvezérl6n belil
tesszik meg:

private void Application_Activated(object sender, ActivatedEventArgs e)

{
if ( e.IsApplicationInstancePreserved )
{
// dormant dllapotban voltunk, nem kell semmit sem tenniink manualisan
}
else
{
// sajnos nem dormant volt, vissza kell hoznunk az adatokat
}
}

Ha nem Dormant allapotban volt az alkalmazdsunk, akkor nekiink kell gondoskodnunk az adatok
mentésérdl. Erre egyik lehetGséglink a Tombstoning allapotban haszndlhatd PhoneApplicationService,
amely tartalmaz egy Dictionary<T> tipusu generikus gyljteményt, és az ebben eltarolt objektumokat a
telefon automatikusan elmenti, amikor a Deactivated esemény lejatszédik. Ennek nagy el6nye, hogy
szintén gyorsan visszanyerhetjiik az adatokat, hatranya viszont, hogy ez nem teljesen perzisztens
megoldas. Ha a telefont Ujrainditjuk, vagy egy frissités miatt az alkalmazdsunk véglegesen leall, akkor az
adatai elvesznek. Erre jelenthet megoldast az adatok szerializaldsa az Isolated Storage-ba. Miutan
kozvetlen fajlrendszer hozzaférésiink nincs, de mégis a telefon tarkapacitdsat szeretnénk haszndlni
adatok mentésére, igy 6 az egyik megoldas. Szamos szerializacios modszert hasznalhatunk (binaris, JSON,
XML, DataContract, stb.), azonban ezek kozil egyik sem tud sebességben versenyezni az el6z6
megoldasokkal. M3sik lehetdség lenne a Mangdban megjelent SQL CE adatbdzismotor hasznalata - ezt
részletesebben az adatkezeléssel foglalkoz6 fejezet targyalja.

Alakitsuk at az alkalmazasunkat ugy, hogy az kilistdzza a telefon szintémait, és ha a felhasznald kivalaszt
egyet, akkor azt lathatova teszi!

Sajnos, ténylegesen a telefon témajat nem tudjuk kdédbdl valtoztatni (legaldbbis nem legélisan), talan
majd egy kovetkez6 Windows Phone verziéban.

Hozzunk létre egy Uj osztdlyt, amely a szinek nevét és hexadecimalis kddjat tarolja! Ahhoz, hogy az
osztalybdl létrehozott példanyokat menteni tudjuk (Isolated Storage vagy a telefon beépitett
PhoneApplicationService megoldasa segitségével), annak sorosithatonak kell lennie, mégpedig a
DataContractSerializer segitségével. Az ehhez sziikséges objektumok Windows Phone esetében is
implementalasra keriltek, semmi mast nem kell tenniink, mint felvenni a
System.Runtime.Serialization assembly-t a konyvtar referencidk kozé!

[DataContract]
public class PhoneTheme

{
[DataMember]

public string Name { get; set; }

[DataMember]
public string HexValue { get; set; }
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Szlikségilnk lesz egy egyszert felhasznaléi felliletre is, amely mindGsszesen egy listat fog tartalmazni a
ListBox vezérlével megvaldsitva. Miutdn sajat entitasokkal dolgozunk, a vezérlé alapesetben nem lenne
alkalmas azok megjelenitésére, igy egy sablon segitségével atalakitjuk. Ennek hatdsara a hattere a tarolt
szin lesz, és minden listaelem kdzepén szovegesen is megjelenik majd az entitas neve:

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<ListBox x:Name="accentList">
<ListBox.Resources>
<DataTemplate x:Key="AccentItemTemplate">
<Grid Width="400" Height="100" Margin="28,0,0,20"
Background="{Binding HexValue}">
<Border BorderBrush="White" BorderThickness="2"/>
<TextBlock HorizontalAlignment="Center"
Text="{Binding Name}" VerticalAlignment="Center"
FontSize="24" />
</Grid>
</DataTemplate>
</ListBox.Resources>
<ListBox.ItemTemplate>
<StaticResource ResourceKey="AccentItemTemplate"/>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
</Grid>

Most mar van olyan entitas osztalyunk, amely képes az elemeket tarolni, és van hozza egy felhasznaléi
feltletiink, amely megjeleniti azokat. Hozzuk Iétre a tényleges listankat is! Egyszer( esettel van dolgunk,
elegendé lesz egy List<T> generikus listapéldany, amelyet helyben inicializalunk is az uj elemek
megadasaval. Nyissuk meg a MainPage.xaml.cs fdjlt, és hozzuk létre a kovetkez6 adattagot:

private List<PhoneTheme> themes = new List<PhoneTheme>

{
new PhoneTheme { Name = "Blue", HexValue = "#FF1BA1lE2" },
new PhoneTheme { Name = "Brown", HexValue = "#FFA@5000" },
new PhoneTheme { Name = "Green", HexValue = "#FF339933" },
new PhoneTheme { Name = "Lime", HexValue = "#FFA2C139" },
new PhoneTheme { Name = "Magenta", HexValue = "#FFD80073" },
new PhoneTheme { Name = "Mango", HexValue = "#FFF09609" },
new PhoneTheme { Name = "Pink", HexValue = "#FFE671B8" },
new PhoneTheme { Name = "Purple", HexValue = "#FFA20OFF" },
new PhoneTheme { Name = "Red", HexValue = "#FFE51400" },
new PhoneTheme { Name = "Teal", HexValue = "#FFOOABA9" },

¥

Miel6tt elsiklanank felette, szlikséglink lesz egy metédusra, amely a szovegesen megadott szinkédokat
ugy alakitja at, hogy a Silverlight azt megjelenithesse. De mit is tud a Silverlight megjeleniteni? Hiszen
XAML kédban is névvel vagy hexadecimalis kéddal adjuk meg a szineket, itt miért nem jo ez? A XAML-ben
megadott kddot az objektum képes interpretalni, és a szlikséges valtoztatasokat elvégezni
automatikusan, azonban erre nincs lehetGséglink mogottes kddbdl. Itt a Brush alaposztdly valamelyik
leszarmazottjat kell segitségtil hivnunk, amely a mi esetlinkben a SolidColorBrush lesz, ez egyszin(
kitoltést tesz lehet6vé. Ennek az objektumnak a konstruktora egy Color tipusu objektumpéldanyt var, igy
a szévegesen megadott szinkddunkat ilyen tipusra kell atalakitanunk. Ennek az elvégzése rendkivil
egyszer(:

private SolidColorBrush GetColorFromHex( string color )
{
return new SolidColorBrush(
Color.FromArgb(
Convert.ToByte( color.Substring( 1, 2 ), 16 ),
Convert.ToByte( color.Substring( 3, 2 ), 16 ),
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Convert.ToByte( color.Substring( 5, 2 ), 16 ),
Convert.ToByte( color.Substring( 7, 2 ), 16 )

)5

Kattintsunk tervez6i nézetben kett6t a telefon felliletén, és a Visual Studio létrehozza a Loaded
eseménykezel6t. Ebben elsé dolgunk az, hogy az el6bb létrehozott listat atadjuk a fellleten elhelyezett
ListBox vezérl6nek. Ezt konnyedén megtehetjik, mivel a ListBox ItemsSource tulajdonsaganak a
feltoltése utan a Silverlight adatkdté motor automatikusan kivezeti a listaelemeket a feliiletre, ahol a
vezérl6 a nemrég létrehozott sablon segitségével meg is jeleniti azokat. Itt viszont lesz még egy
feladatunk! Ha el volt mentve az allapot, akkor azt itt helyre kell allitanunk! EI6sz6r nézzik ezt meg a
telefon beépitett eszkozével megvaldsitva, amelyet a PhoneApplicationService osztalyon keresztil
érhetiink el! Ennek az osztalynak van egy State nevezetl gyljteménye, amelyen megvizsgaljuk, hogy
tartalmazza-e a ,Theme” nevl kulcsot. Ha igen, akkor nem elGszor hasznaljuk az alkalmazast, és kordbban
mentettiink mar allapotot. Nincs is mds dolgunk, mint kiolvasni a kulcshoz tartozo értéket és a fellileten
atallitani az adott szinre a hatteret:

void MainPage_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{

accentlList.ItemsSource = themes;

if ( PhoneApplicationService.Current.State.ContainskKey( "Theme" ) )
LayoutRoot.Background = GetColorFromHex (
((PhoneTheme)PhoneApplicationService.Current.State[ "Theme" ]).HexValue );

}

Valahol az el6bb betoltott objektumot el is kellett mententink, erre a legmegfelel6bb hely a listdban
kivalasztott elem valtoztatdsat jelz6 esemény. Ha a tervezGi nézetben duplan kattintunk a ListBox
vezérlGre, akkor a Visual Studio |étrehozza a SelectionChanged eseménykezel6t, ezen beliil dolgozunk
tovabb. Le kell kérdezniink az aktudlisan kivalasztott elemet. Mivel az adatkdté motor felhaszndalasdval a
tényleges objektumpéldanyokat adtuk at a ListBox-nak, igy lekérdezhetjiik magat az elemet, de
ugyanugy megfelelne az index is, mivel a forraslistat az osztaly tovabbra is tarolja:

private void accentList_SelectionChanged(object sender, SelectionChangedEventArgs e)

{

PhoneTheme theme = accentlList.SelectedItem as PhoneTheme;
LayoutRoot.Background = GetColorFromHex( theme.HexValue );

PhoneApplicationService.Current.State[ "Theme" ] = theme;

Miel6tt futtatndnk az alkalmazast, tenniink kell a beallitasok kozott is egy valtoztatdst. A Mangdban a
multitasking bevezetésével az emulator is megvaltozott. Ez alapértelmezésben nem engedélyezi a
Tombstoning allapot tesztelését. Ahhoz, hogy ezt engedélyezziik, jobb egérgombbal kattintsunk a projekt
nevére, és valasszuk a Properties opciot! Ezen beliil valasszuk a Debug fiilet, és az egyetlen itt taldlhato
,Tombstone upon deactivation while debugging” opciot jeldljik be! Ezek utan futtathatjuk az
alkalmazast.
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Allapotok kezelése

Application
M/A M/A
Debug™

Build
Tombstone upon deactivation while debugging

Build Events

Reference Paths

Code Analysis

5-4. abra: Alvo dllapot engedélyezése Visual Studiéban

A tesztelést a kovetkez6 lépésekben végezziik el:

Inditsuk el Debug médban az emulatort és benne az alkalmazast!

Valasszunk ki egy szint a listabdl, majd a Start gomb segitségével lépjink ki!

Itt be tudjuk tolteni az Internet Explorert vagy egy masik, az emulatorra telepitett alkalmazast.
Lépjlink ki a vissza gombbal, és térjlink vissza a sajat alkalmazasunkhoz!

Az dllapota megfelel6en helyre lesz allitva.

(Ha nem a Resuming allapot kovetkezik be, akkor zarjuk be az emulatort, és forditsuk Ujra a
projektet, majd futtassuk Gjra!

Resuming...

Magenta

Magenta

5-5. dbra: Az alkalmazads futdsanak pillanatfelvételei

A fenti mddszer nem menti el az adatokat végérvényesen. Ha valéban perzisztdlni szeretnénk azokat,
akkor az Isolated Storage-ba kell menteniink. Mivel altalanosithaté megolddast szeretnék mutatni és nem
csak az alkalmazasra specifikusat, igy az adatsorositdst valasztottam. Az entitasosztalyt fel kell késziteni
DataContractSerializerrel vald egylttmiikodésre, most ezt ki is probaljuk. Sziikséglink van egy
alkalmazasszint( statikus példanyra a PhoneTheme osztdlybdl, a memdriaban ide fogjuk menteni a
fellleten végzett valtoztatdsokat, és ide fogjuk majd visszatolteni azokat. Ezenkiviil két metddusra is
szlikséglink van még, az egyik feladata az adatok mentése, a masiké pedig azok visszatoltése.
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public static PhoneTheme Theme { get; set; }

private void SaveData()

{
using ( IsolatedStorageFile file = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication() )
{
using ( IsolatedStorageFileStream stream = file.CreateFile( "theme.xml" ) )
{
// uj DataContractSerializer példany, a megfeleld tipussal ellatva
DataContractSerializer serializer =
new DataContractSerializer( Theme.GetType() );
// az objektum sorositasa a megnyitott adatfolyamra
serializer.WriteObject( stream, Theme );
}
}
}
private void LoadData()
{
using ( IsolatedStorageFile file = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication() )
{
// vizsgaljuk meg létezik-e mar a fajl
if ( !file.FileExists( "theme.xml" ) )
Theme = new PhoneTheme { Name = "Blue", HexValue = "#FF1BA1E2" };
else
using ( IsolatedStorageFileStream stream = file.OpenFile( "theme.xml",
FileMode.Open, FileAccess.Read ) )
{
// létezett a fajl, igy megfelel6 tipussal visszaolvassuk az adatokat.
DataContractSerializer serializer = new DataContractSerializer(
typeof( PhoneTheme ) );
Theme = (PhoneTheme)serializer.ReadObject( stream );
}
}
}

A beolvasas esetére megvizsgaltuk, hogy létezik-e mar a fjl, igy a LoadData() metddus is nyugodtan
hasznalhaté. Nincs is mas dolgunk, mint az alkalmazas inditasakor és ledllitdsakor meghivni az oda tartozé
metddusokat (nem sziikséges megkilonboztetni, hogy milyen tipusu inditasrol és leallitasrél van szd).

private void Application_Launching(object sender, LaunchingEventArgs e)

{ LoadData();
}
private void Application_Activated(object sender, ActivatedEventArgs e)
{ if ( e.IsApplicationInstancePreserved )
{
}
else
{
LoadData();
}
}

private void Application_Deactivated(object sender, DeactivatedEventArgs e)

{
}

SaveData();
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private void Application_Closing(object sender, ClosingEventArgs e)

{
}

SaveData();

A felhasznald felllet mogottes kddja az aldbbiak szerint mdédosul, felhasznalva az alkalmazasszinten
elhelyezett statikus objektumpéldanyt:

void MainPage_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{

accentList.ItemsSource = themes;

LayoutRoot.Background = GetColorFromHex( App.Theme.HexValue );
}

private void accentList_SelectionChanged(object sender, SelectionChangedEventArgs e)

{

PhoneTheme theme = accentlList.SelectedItem as PhoneTheme;
LayoutRoot.Background = GetColorFromHex( theme.HexValue );

App.Theme = theme;

Folyamatok a hattérben

A fejezet elején emlitettem, hogy a Windows Phone 7 nem engedte az alkalmazasoknak, hogy amikor
nem &k voltak elGtérben, a hattérben miveleteket végezzenek. Részletesen leirtam, hogyan mdkodik a
multitasking, és ennek hidnydban miért nem tehette az operdciés rendszer ezeket a funkcidkat
elérhetévé.

Elméleti attekintés

Alapesetben egy alkalmazasra ugy tekintlink, hogy annak az el6térben kell futnia. Azonban vannak olyan
esetek, amikor szeretnénk, hogy olyankor is torténjen valami, amikor a felhasznalé éppen mas
alkalmazast futtat, vagy egyaltaldn nem is hasznalja a telefonjat. Tipikus eseteket is felsorolhatunk:

e Van egy zenelejatszo alkalmazasunk. A felhasznalé valdszinlleg nem fogja folyamatosan a
kezében a telefonjat, és nem hasznalja aktivan, lehet, hogy kozben egy konyvet olvas, vagy
éppen a munkajat végzi. llyenkor a telefon alvé allapotba helyezné a lejatszonkat, és a zene
lejatszasa megszakadna. Szeretnénk, ha a zene lejatszasa folytatddna a hattérben.

o FGzéshez készitlink egy idéméré alkalmazast, amelynek az a feladata, hogy bizonyos id6
letelte utdn riasszon benniinket, igy biztosan nem felejtjiik ott tovabb az ételt, és az nem fog
odaégni. F6zés kdzben biztosan nem hasznaljuk a telefonunkat, igy ebben az esetben is
kellemetlen lenne, ha alvé allapotba keriilne az alkalmazas. Megjegyzésként megemliteném,
akar azt is megoldhatjuk, hogy a telefon ne tudjon aludni, amig manualisan ki nem Iépiink az
alkalmazasbdl. Ezzel azonban az akkumulatort nagyon hamar lemerithetjiik, igy hasznalata
nem javasolt.

o |d&jaras-figyel6 alkalmazast készitlink, amelynek extra funkcidja, hogy vihar kdzeledése
esetén id6ben riaszt benniinket. A funkcid riasztashoz kapcsolddo részére pontosan azok az
elvek érvényesek, amit az el6z6 listapontban emlitettem, viszont itt még valamivel
szamolnunk kell. Az id6jaras-adatokat nem elegend6 akkor lekérniink egy webes
szolgdltatastél, amikor a felhasznald az alkalmazasunkat hasznalja, mert igy nem biztos, hogy
mindig a legfrissebb informacidkkal fogunk rendelkezni! Szinkronizalnunk kell a hattérben, ez
pedig id6rdl idére adatok letoltését jelenti — a felhaszndld beavatkozasa nélkil is.

A fenti példakat szandékosan vélasztottam, még taldlkozni fogunk vellk az alfejezetek soran, ahol
részletesen bemutatom ezeket az eseteket.
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5. Az alkalmazas életciklusa

A Windows Phone Mango egy energiatakarékos maédjat valasztotta a hattérmdveletek kezelésének. El6re
pontosan meghatarozott feladatkér szerint dolgozhat alkalmazasunk a hattérben, és akkor is csak révid
ideig. Ha tul alacsony a telefon akkumulatordnak a toltottségi szintje, vagy ha a felhasznalé akarja, akkor a
hattérben éI6 folyamatok futtatasi joga megvonhato az alkalmazastél. Természetesen akkor is
kikapcsoldsra fognak kertlni, amikor az alkalmazdsunk el6térben fut, igy ,,aktiv” allapotban mas mdodot
kell taldlnunk az egyébként hattérben futé feladatok ellatasara. Ezeknek a folyamatoknak a neve
Background Agents, és ez csak gy(jténév, a valds feladatok sordn ezek tobb specidlis valtozatat vehetjik
haszndlatba. Ezeket az dgenseket Task tipusok gy(jtik magukba, melyek koziil kettét rogtéon érdemes
megemliteni:

e PeriodicTask: periodikusan (példaul minden 30. percben) meghivédik, és valamilyen
gyorsan végrehajthato feladatot Iat el.

e ResourceIntensiveTask: nagyobb szamitdasi feladatok ellatasara szolgal (pl. adatok
tomoritése/kitomoritése), legfeljebb 10 percig futhat.

Az agensek létrehozdsa soran tdbbszor taldlkozunk olyan esettel, amikor kilén projektben (és ezért kiilon
.d11 allomanyban) helyezkedik el az 4gens feladatat leird kdd, amely az a WPAppManifest.xml fajlon
keresztiil kapcsolddik az alkalmazashoz. Alljon itt egy példa ennek az allomanynak a szerkezetére:

<ExtendedTask Name="BackgroundTask">
<BackgroundServiceAgent Specifier="ScheduledTaskAgent"
Name="LocationTaskAgent" Source="LocationTaskAgent"
Type="LocationTaskAgent.ScheduledAgent" />
</ExtendedTask>

Zenelejatszas integralasa sajat alkalmazdsokba

Az Gsszes népszer( mobil operdcids rendszerre szamos zene- és videdlejatszo szoftver létezik.
Sajnalatosan Windows Phone-ra eddig egyaltalan nem volt lehet8séglink sajat lejatszok készitésére, de
még a beépitett Zune lejatszéval sem tudtuk integralni alkalmazasainkat. A Windows Phone Mango
megjelenésével szerencsére ez gyokeresen megvaltozott! A multitasking bevezetésével a Microsoft
|étrehozta a hattérben futd folyamatokat. A zene lejatszasdért felel6s dgens mélyen az operdcids
rendszerben taldlhaté Zune komponensbe van integralva, igy hasznalhatjuk a hangerévezérlés hardveres
gombjait, vagy a telefon zarolast feloldd képernyGjén taldlhatd zenelejatszas kezelSfeliiletet is. Amikor
alkalmazasunk zenét jatszik le, az adott audid bekeriil a Zune Media Queue-ba, igy ugyanabban a
banasmaddban részesiil, mint barmelyik zenénk a médiagyUjteményben. A Mango megjelenésével
nemcsak egy ilyen dgenst, hanem rogton kettdt is kapunk. Az AudioPlayerAgent egy listat var
zenéinkbdl, melyek helyben taroltak vagy akar egy tavoli cimen elérhet6ek is lehetnek. Itt vigyaznunk kell
arra, hogy a telefon szamara fogyaszthatoé audio formatumokkal kédolt zenei dllomanyokra hivatkozzunk.
Az AudioStreamingAgent esetében mi irhatjuk meg azt a komponenst, amely a zenei informaciot képes
dekddolni, és igy olyan forrasadattal dolgozhatunk, amilyennel csak szeretnénk. A kévetkezé
mintaalkalmazasban az AudioPlayerAgent-et haszndljuk fel, igy hasznos, ha most az elején eld is
készitlink néhany MP3 zeneszamot a kedvenceink koziil!

Adjunk hozza meglévé alkalmazasunkhoz egy uj lapot! A projekt gyorsmeniijébél valasszuk ki az Add =
New Item = Windows Phone Portrait Page parancsot, és nevezziik el a fajlt AudioPlayerPage.xaml-nek!
A fellletet az aldabbi kddok szerint alakitsuk ki, az csak egy lejatszas, egy el6re- és egy hatratekerés
gombot tartalmaz:

<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="©" Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="ApplicationTitle" Text="BACKGROUND AUDIO PLAYER"
Style="{StaticResource PhoneTextNormalStyle}"/>
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="play a song" Margin="9,-7,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextTitlelStyle}"/>
</StackPanel>

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
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<StackPanel Orientation="Horizontal" Width="420" Margin="18,460,18,0"
VerticalAlignment="Top">
<Button Content="prev" x:Name="prevButton" Height="140" Width="140"
Click="prevButton_Click"/>
<Button Content="play" x:Name="playButton" Height="140" Width="140"
Click="playButton_Click"/>
<Button Content="next" x:Name="nextButton" Height="140" Width="140"
Click="nextButton_Click"/>
</StackPanel>
<TextBlock x:Name="txtCurrentTrack" Height="75" HorizontalAlignment="Left"
Margin="12,193,0,0" VerticalAlignment="Top"
Width="438" TextWrapping="Wrap" />
</Grid>

Hozzunk Iétre egy Uj mappat és masoljuk bele az MP3 fajlokat, amiket szeretnénk majd lejatszani! Jeloljlik
ki a zenefajlokat, jobb kattintassal rajtuk a Properties parancsot valasztva allitsuk be a Copy To Output
Directory tulajdonsagot a Copy if newer opciéra! Az én projekt struktirdm az 5-6. abran lathato, ehhez
hasonlé eredményt kell kapnunk.

Solution Explorer * 1 X

_j Solution 'Applifecycle’ (1 project)
a _E Applifecycle
=d| Properties
-3 References
4 | Audio
] 1-01 Mr. Know It All.mp3
] 1-02 What Doesn't Kill You (Stronger).mp3
«g] 1-03 Dark Side.mp3
e Appxaml
|8l Applicationlcon.png
|8l Background.png
= MainPage.xaml
| MusicPlayerPagexaml
|8l SplashScreenlmage.jpg

5-6. dbra: A projekt strukturdja

Koévetkezd tennivaldnk a zenefdjlok atmasoldsa az Isolated Storage-ba.

Fontos megemliteni, hogy az AudioPlayerAgent csak Isolated Storage-ban és tavoli elérési Uton
elhelyezett audio fajlokat tud lejatszani, a Zune gyUjteménylinkhoz nincs hozzaférése, igy Zune-on
keresztil a telefonra masolt zenéket ne is probaljuk meg elérni!

Az App.xaml.cs fajlban helyezziik el az alabbi metddust, és ne felejtsiik azt az App osztaly
konstruktorabdl meghivni! Természetesen a zeneszamokat tartalmazo fajlok listdjat mindenkinek a sajat
fajljaira kell szabnia.
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using System.IO.IsolatedStorage;
using System.Windows.Resources;

private void CopyToIsolatedStorage()

{
using (IsolatedStorageFile storage =
IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication())
{
string[] files = new string[] { "1-01 Mr. Know It All.mp3",
"1-02 What Doesn't Kill You (Stronger).mp3",
"1-03 Dark Side.mp3" };
foreach (var _fileName in files)
{
string filePath = "Audio/" + _fileName;
if (!storage.FileExists(_filePath))
{
StreamResourceInfo resource = Application.GetResourceStream(
new Uri(_filePath, UriKind.Relative));
using (IsolatedStorageFileStream file =
storage.CreateFile(_fileName))
{
int chunkSize = 4096;
byte[] bytes = new byte[chunkSize];
int byteCount;
while ((byteCount = resource.Stream.Read(bytes, @, chunkSize))
> 0)
{
file.Write(bytes, @, byteCount);
}
}
}
}
}
}

Van mar tehat lejatszhatd zeneszamunk. Még felhasznaléi felilet is van hozzd, azonban még nem
m(ikodik az alkalmazasunk, tébb dolog is hidnyzik ehhez! El&szor is, ha futtatjuk emuldtorban a projektet,
akkor nem a megfeleld felilet jelenik meg. Ehhez be kell allitani, hogy melyik lap (Page objektum) legyen
az alkalmazas inditasakor az alapértelmezett. Ezt Ugy tudjuk megtenni, hogy a projekten belil talalhatd
Properties mappdaban az ott Iévé WPAppManifest.xml fajlban atirjuk a szlikséges hivatkozast a
kovetkezbre:

<Tasks>
<DefaultTask Name ="_default" NavigationPage="MusicPlayerPage.xaml"/>
</Tasks>

Ezek utan, ha futtatjuk, akkor mar a megfelel6 fellletet fogjuk Iatni. Azonban még mindig nem m(ikodik!
Van harom gombunk, az ezekhez tartozo funkcionalitdst meg kell irnunk! A BackgroundAudioPlayer egy
singleton osztaly, igy azt példanyositas nélkiil a megfeleld névtér feloldasa utan hasznalhatjuk is. Ennek az
osztalynak a mveleteit tudjuk arra felhasznalni, hogy a zeneszamok kozott valtogassunk, megallitsuk
vagy elinditsuk az aktudlis zeneszamot, esetleg lekérdezziik a zenelejatsz6 statuszat.

A kovetkezGkben a feladatunk az, hogy ezeket a miiveleteket fel is hasznaljuk. Figyelniink kell a
zenelejatszas statuszara is, ennek fuggvényében valtoztatjuk a lejatszas/szlineteltetés gomb tartalmat,
illetve az aktualis zeneszamrdél megjelenitett informaciét. Mivel a zene lejatszasa az alkalmazasbdl vald
kilépéskor is folytatodik, igy vigyaznunk kell arra is, hogy az alkalmazas Gjbdli el6térbe kerilése esetén a
gombok megfelel6 allapotban jelenjenek meg a fellleten.
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using System.Windows.Navigation;
using Microsoft.Phone.BackgroundAudio;

private void prevButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
BackgroundAudioPlayer.Instance.SkipPrevious();
}
private void playButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
if (PlayState.Playing == BackgroundAudioPlayer.Instance.PlayerState)
{
BackgroundAudioPlayer.Instance.Pause();
}
else
{
BackgroundAudioPlayer.Instance.Play();
}
}
private void nextButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
BackgroundAudioPlayer.Instance.SkipNext();
}

// ezt a konstruktorban helyezziik ell!
BackgroundAudioPlayer.Instance.PlayStateChanged += new EventHandler(Instance_PlayStateChanged);

void Instance_PlayStateChanged(object sender, EventArgs e)

{
switch (BackgroundAudioPlayer.Instance.PlayerState)
{
case PlayState.Playing:
playButton.Content = "pause";
break;
case PlayState.Paused:
case PlayState.Stopped:
playButton.Content = "play";
break;
}
if (null !'= BackgroundAudioPlayer.Instance.Track)
{
txtCurrentTrack.Text = BackgroundAudioPlayer.Instance.Track.Title + " by " +
BackgroundAudioPlayer.Instance.Track.Artist;
}
}
protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)
{
if (PlayState.Playing == BackgroundAudioPlayer.Instance.PlayerState)
{
playButton.Content = "pause";
txtCurrentTrack.Text = BackgroundAudioPlayer.Instance.Track.Title + " by " +
BackgroundAudioPlayer.Instance.Track.Artist;
}
else
{
playButton.Content = "play";
txtCurrentTrack.Text = "";
}
}
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Ha forditjuk és futtatjuk a projektet, azt tapasztaljuk, hogy a zenék lejatszasa még mindig nem mikodik.
Ez nem is csoda, hiszen egy nagyon fontos komponens még hianyzik! Ez nem mds, mint maga a zenét
lejatszé agens. Potoljuk a hidnyossagot, és a Solution Explorerben adjuk hozza egy Uj projektet jelenlegi
megoldasunkhoz! Véalasszuk ki a projekt gyorsmeniijébdl az Add = New Project parancsot, majd projekt
tipusaként a Windows Phone Audio Playback Agent-et valasszuk! Adjuk neki az AudioPlayer nevet! A
Visual Studio létrehozza a projektet és abban egy AudioPlayer.cs fajlt, amelyben dolgozni fogunk.

Miel6tt tovabbhaladnank, adjuk hozza az Uj projekt referenciajat a Windows Phone projektiinkhoz!
Sziikséglink lesz egy listara, amely a zenefajlokra hivatkozik, ebben a listaban AudioTrack tipusu
objektumpéldanyokat sorolunk fel. Az AudioTrack konstruktora egymas utan a kovetkez6 paramétereket
fogadja: zenefdjl, dal cime, el6add, lemez cime, lemez képe. Sziikséglink lesz még egy szamlaléra is, amely
azt tarolja, hogy éppen melyik zeneszamot jatsszuk le! Ha annak értéke egyenl6 a lista méretével, akkor
tul vagyunk az utolsé zeneszamon, és a nulladik sorszamura kell ugranunk. Ha visszafelé Iépkediink a
zeneszamok kozott, akkor pedig a logikat megforditva, 0 utan a lista utolsé elemére ugrunk. Ezek utan
nincs semmi mas dolgunk, mint a sziikséges helyeken meghivni a lejatszasért felel8s fliggvényt, illetve
valtani listaban a felhasznald igénye szerint:

static int currentTrackNumber = 9;

private static List<AudioTrack> playlist = new List<AudioTrack>
{
new AudioTrack(new Uri("1-01 Mr. Know It All.mp3", UriKind.Relative),
"Mr. Know It All",
"Kelly Clarkson",
"Stronger",
null),

new AudioTrack(new Uri("1-02 What Doesn't Kill You (Stronger).mp3", UriKind.Relative),
"Stronger",
"Kelly Clarkson",
"Stronger",
null),

new AudioTrack(new Uri("1-03 Dark Side.mp3", UriKind.Relative),
"Dark Side",
"Kelly Clarkson",
"Stronger",
null),

new AudioTrack(new Uri("http://traffic.libsyn.com/wpradio/WPRadio_29.mp3",
UriKind.Absolute),
"Episode 29",
"Windows Phone Radio",
"Windows Phone Radio Podcast",

null)

¥
private void PlayNextTrack(BackgroundAudioPlayer player)
{

if (++currentTrackNumber >= _playlList.Count)

{

currentTrackNumber = 0;

}

PlayTrack(player);
}

private void PlayPreviousTrack(BackgroundAudioPlayer player)

{

if (--currentTrackNumber < @)

{

currentTrackNumber = _playlList.Count - 1;
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}
PlayTrack(player);
}
private void PlayTrack(BackgroundAudioPlayer player)
{ player.Track = _playList[currentTrackNumber];
}

protected override void OnPlayStateChanged(BackgroundAudioPlayer player, AudioTrack track,
PlayState playState)

{
switch (playState)
{
case PlayState.TrackReady:
player.Play();
break;
case PlayState.TrackEnded:
PlayNextTrack(player);
break;
}
NotifyComplete();
}

protected override void OnUserAction(BackgroundAudioPlayer player, AudioTrack track, UserAction
action, object param)
{
switch (action)
{
case UserAction.Play:
PlayTrack(player);
break;

case UserAction.Pause:
player.Pause();
break;

case UserAction.SkipPrevious:
PlayPreviousTrack(player);
break;

case UserAction.SkipNext:
PlayNextTrack(player);

break;

}

NotifyComplete();

Teszteljlik alkalmazdsunkat emuldtorban, vagy akar éles eszkdzon, hogyha rendelkezésiinkre all! Az 5-7.
abra az alkalmazast mutatja be futas kdzben.
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BACKGROUND AUDIO PLAYER

play a song

- .

Stronger by Kelly Clarkson

5-7. abra: Az Audio Player alkalmazds futds kézben

Figyelmeztetések és riasztdsok kezelése

A Windows Phone Mango lehet6vé teszi, hogy sajat riasztasokat és emlékeztetSket készitsiink. Példaként
egy sajat alkalmazdsomat mutatom be, amely f6zés kdzben segit nekem. A neve Cook Timer és
megtalalhaté a Windows Phone Marketben. Harom kiilonb6z6 id6zit6t tudunk beallitani, melyek
egymastol figgetlen mérik az id6 el6rehaladasat, és amikor elkésziilt az adott étel, figyelmeztetnek
bennilinket. Természetesen ehhez nem kell folyamatosan hasznalnunk az alkalmazast, az nyugodtan
deaktivalt allapotba kerilhet, a figyelmeztetések akkor is mikodni fognak! Ezeket a
ScheduledActionService objektum felligyeli, melyen keresztiil egy Uj emlékeztet6t be tudunk
Gtemezni, illetve ha a felhaszndld valtoztatdst végzett a hattérben, esetleg le szeretné dllitani a riasztast,
akkor ki tudjuk azt keresni és torolni tudjuk a sorbdl. Uj id6zités hozzaadasra a kovetkezé kddrészlet
mutat példat:

private void MakeAlarm()

{
alarm = new Alarm( Name );
alarm.Content = "Time is up!\n" + Name + " is/are done now!";
alarm.BeginTime = DateTime.Now.AddMinutes(Math.Ceiling( beginTime.Value ));
alarm.ExpirationTime = DateTime.Now.AddMinutes(Math.Ceiling(beginTime.Value ))
.AddSeconds( 10 );
alarm.RecurrenceType = RecurrenceInterval.None;
alarm.Sound = new Uri( "Sounds/House Fire Alarm.mp3", UriKind.Relative );
ScheduledActionService.Add( alarm );
}

A fenti példdban lathatd, hogy a riasztasnak egy nevet kell adnunk, definialni kell a megjelenitendé
tartalmat, és meg kell adni a riasztas idGpontjat, illetve azt, hogy Ujra emlékeztessen-e. Sajat hangokat is
rendelhetiink hozzd, azonban ekkor figyeljlink arra, hogy az adott MP3 az alkalmazds mellé legyen
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Folyamatok a hattérben

csomagolva, ne Zune média konyvtarbadl akarjuk elérni, mert ahhoz itt sincs hozzaférésiink! Ha id6kdzben
szeretnénk ledllitani a riasztast és torolni a sorbodl, akkor arra a kévetkezd kédrészlet mutat példat:

void CleanupOldReminder( AlarmItem item )

{

var reminder = ScheduledActionService.Find( item.Title );

if ( reminder != null && reminder.IsScheduled == false )
ScheduledActionService.Remove( reminder.Name );

Az 5-8. abra az alkalmazast mutatja be mikddés kozben.

Cook Timer SR Cook Timer

#1 ; A | W

Time is up!

What are we going to cook today? o
Fish is/are done now!

How long is it going to take? .
snooze dismiss

minute(s)

5-8. dbra: a Cook Timer alkalmazas miikédés kézben

Adatok letoltése a hattéerben

Elképzelhet6, hogy az alkalmazdsunk id6rél idére adatokat szeretne szinkronizalni valamilyen szerver
oldali komponenssel, esetleg nagyobb allomanyok let6ltése valt sziikségessé. A Windows Phone Mango
bevezette a Background File Transfer objektumokat, melyek HTTP és HTTPS protokollokon képesek
adatokat forgalmazni. Sajnos az FTP protokoll hasznalata jelenleg nem tamogatott.

Miel6tt részletesen megnéznénk, hogyan is torténik letoltés, nézzilk meg azokat a korlatozdsokat,
amelyekkel szdmolnunk kell!

Méretkorlatok:

Adatforgalmazas tipusa Maximalis méret

Fajl feltoltése 5 MB

Fajl letoltése mobil csatornan (3G, HSDPA, stb) | 20 MB

Fajl letoltése WIFI halézaton (akkumulatorrél) 100 MB
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5. Az alkalmazas életciklusa

Egyéb korlatozasok:

Korlatozas tipusa Maximalis érték

Az adatforgalmazé sorban |évé elemek szama 5 (a teljesitett let6ltéseket manudlisan kell
tordInlnk kodbdl)

Egyidejli adatforgalmazas adott telefonrél (tobb | 2
alkalmazas altal)

Maximalisan beltemezhetd letoltések | 500
(varakozasi sorba keriilnek)

HTTP fejlécek szama kérésenként 15

HTTP fejlécek maximalis mérete 16 KB kiilon-kilon

Fontos azt is tudni, hogy a let6ltések sziineteltetésre keriilnek, ha 3G haldzat esetében 50 Kbps és WIFI
esetében 100 Kbps ald csokken a haldzat atereszt képessége.

Két objektumtipus segit benniinket ezeknek a feladatoknak a megvalésitdsaban. Az egyik a
BackgroundTransferRequest, amely leirja magat a kérést egyetlen tavoli dllomanyra mutatva. A masik a
BackroundTransferService, ez egy olyan sorként képzelhetd el, amely egyesével végrehajtja az atadott
letoltés-kéréseket.

A BackgroundTransferRequest objektumnak meg kell adnunk, hogy honnan kell a letéltést végeznie, és
a HTTP protokoll melyik igéjét szeretnénk hozza haszndlni. Miutan fajlrendszerbe fognak let6lt6dni a
fajlok, igy egy olyan helyi elérési Utra is szlikséglink lesz, ahova ezeket a Windows Phone bemasolhatja.
Azt is megadhatjuk, hogy milyen beallitdsok mellett szeretnénk az adatforgalmazast engedélyezni. llyen
beadllitas példaul az, hogy csak a celluldris haldzaton, esetleg Wifin keresztiil kivanjuk ezt lehetévé tenni,
esetleg varjunk tolt6 csatlakoztatdsara, hanghivds megzavarhatja-e a let6ltést (ha nem 3G hélézaton
vagyunk, hanem mondjuk GPRS vagy EDGE mdédban mikodiink, akkor ez el6fordulhat), és igy tovabb. Ha
a beallitasokkal végeztiink, akkor a kivételkezelést figyelembe véve megkezdhetjlk a letoltést a
BackgroundTransferService objektum segitségével. A kovetkez6 kddrészlet a Silverlight 4.0
fejleszt6knek cim( kdnyv PDF valtozatat tolti le a hattérben:

// Silverlight 4.0 fejlesztéknek konyv pdf-ben

string transferFileName = "http://goo.gl/9dkcY";

Uri transferUri = new Uri( Uri.EscapeUriString( transferFileName ), UriKind.RelativeOrAbsolute
)

BackgroundTransferRequest request = new BackgroundTransferRequest( transferUri );
request.Method = "GET";

//megadjuk, hogy hova toltse le a fajlt
string downloadFile = transferFileName.Substring(transferFileName.LastIndexOf( "/" ) + 1 );
Uri downloadUri = new Uri( "shared/transfers/" + downloadFile, UriKind.RelativeOrAbsolute );
request.DownloadlLocation = downloadUri;

request.TransferPreferences = TransferPreferences.AllowCellularAndBattery;

try
{
// a hattérben belitemezzilk a letoltést
BackgroundTransferService.Add(request);
} catch(Exception ex) {
// ha valami probléma volt

}
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Osszefoglalés

Osszefoglalas

A fejezetben lathattuk, hogy az els6 Windows Phone 7 verzidhoz képest —amely alig egy évvel ezel6tt
jelent meg — mennyit fejl6dott az operdcios rendszer Mango kédnev( legijabb kiadasa. Az Uj multitasking
koérnyezet szamos Uj dolgot tesz lehet6vé a fejleszt6knek, amelyre eddig csak nagyon nehézkesen vagy
esetleg egyaltalan nem taldlhattunk megolddst. Az elméleti bevezetést kovetben gyakorlatban is lathattuk
azokat a |épéseket, melyek az alkalmazast segitik beilleszkedni a Windows Phone életciklus modelljébe,
és arrdl gondoskodnak, hogy semmilyen esetben se veszhessenek el a felhaszndlé munkafolyamataihoz
tartozo adatok. Lathattuk, hogy nem végezhetiink akarmit szabadon a hattérben, minden feladatnak
specialisan a hozzd illeszkedd feladat kategéridba kell kertilnie, ahol a megfelel6 objektumok végrehajtjak
az altalunk megvalésitott feladatok logikajat.
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6. Alapveto telefonos funkciok
hasznalata

A Windows Phone 7 platform megalkotdsa soran az egyik legfontosabb szempont a biztonsag, a rendszer
sebezhetetlensége volt. Emiatt a platform nativ, a CLR réteg alatt futé biztonsagi mechanizmusokkal
rendelkezik, de ennek készonhetd az is, hogy az 6sszes alkalmazas ugynevezett sandbox-ban, vagyis a
tobbi programtél elzart ,homokozdéban” fut. Ez a sajat tér tartalmazza az alkalmazas izoldlt tarhelyét
(Isolated Storage) és a program kontextusat, oly médon, hogy ahhoz kiilsé alkalmazasok ne tudjanak
hozzaférni, s6t annak létezésérdl ne is tudhassanak. Ennek kévetkezménye az, hogy a programok nem egy
felhaszndld kontextusaban futnak, valamint a teljes hattértarra vonatkozé fajlrendszer fogalma sem
értelmezhetd az alkalmazasok szemszogébdl.

Az alkalmazasok tehat egymas el6l rejtve futnak és léteznek, viszont el6fordulnak olyan altalanos
feladatok, amelyekre szamos programnak sziiksége lehet. Ilyen feladat egy telefonhivas inditasa, e-mail
vagy SMS kildése, fényképek készitése, de ide tartozik a médiatdar és a kapcsolattar elérése is. Ezeket a
funkcidkat a platform részeként szallitott alkalmazasok valdsitjak meg. Azért, hogy ezekhez fejleszt6ként
mi is hozzaférhesslink, bevezették az lgynevezett taszkok (Task) rendszerét. A taszkok a platform f6bb
funkcidihoz hozzaférést biztositd programok, amelyek ugyan szintén sandboxban futnak, de barmely
alkalmazas altal elérhet6ek az SDK-n keresztil. A taszkok a Microsoft.Phone.Tasks névtérben
taldlhatodak, inditdsuk a példanyositdst és helyes paraméterezést kévet6 Show() fliggvényhivassal
torténik.

Egy taszk inditasakor alkalmazasunk a hattérbe kerdl, deaktivalodik, a futtatott feladat pedig aktivva valik.
Mas szavakkal: kontextusvaltas torténik, amelynek mikodését bévebben az 5. fejezet taglalja. A folyamat
lefutdsat, az érintett allapotokat és az ezek kozti eseményeket a 6-1 dbra mutatja.

I — 3

Start Task - Deactivated

e
‘ — Task complete, ’
Activated Back

6-1 dbra: Események és dllapotvdltozdsok taszk inditasakor

A taszkok két f6 csoportra bonthatdk: a valamilyen adatot visszatérési értékként szolgaltatd Chooserekre
és az egyszer( programinditast elvégzé Launcherekre. Egy telefonhivas inditasa példaul egy Launcher,
hiszen nem varunk semmi adatot, a |ényeg csupan a feladat elvégzése. Ezzel szemben egy fénykép
készitése soran értelmetlen lenne, ha nem kapnank vissza az elkészilt képet, tehat ezt a funkciét egy
Chooser valdsitja meg.
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6. Alapveté telefonos funkciok haszndlata

A Mango verzidéban elérhet6 Launcherek az aldbbiak:

Launcher neve

Megvaldsitott funkcio

EmailComposeTask E-mail Gizenet irasa és kiildése
MediaPlayerlLauncher Megadott média (video / audio) lejatszasa
PhoneCallTask Telefonhivas inditasa

SmsComposeTask SMS irasa

WebBrowserTask Bongész6 inditasa

SearchTask Webes keresés

MarketplaceDetailTask

Alkalmazas részleteinek mutatasa a Marketplace kliensben

MarketplaceHubTask

Marketplace kliens inditasa

MarketplaceReviewTask

Vélemény irdsa alkalmazasunkrél a Marketplace-re

MarketplaceSearchTask

Keresés inditdsa a Marketplace kliensben

A Chooserek listdja:

Choose neve

Megvalésitott funkcid

SavePhoneNumberTask

Telefonszam mentése a kapcsolatok taraba

SaveContactTask

Uj partner felvétele a kapcsolatlistara

SaveEmailAddressTask

E-mail cim mentése a kapcsolatok taraba

EmailAddressChooserTask

E-mail cim kivalasztasa kapcsolatlistankrol

AddressChooserTask

Cim kivdlasztdsa kapcsolatlistankrol

CameraCaptureTask

Kép készitése alkalmazdsunk szamara

PhoneNumberChooserTask

Telefonszam kivalasztdsa kapcsolatlistankrol

PhotoChooserTask Fénykép kivalasztasa a fényképtarbol
SaveRingtoneTask Cseng6hang mentése
GameInviteTask Tobb résztvevés jatékokban a partnerek meghivasat teszi

lehetdvé

Tobb olyan taszk is |étezik, amely feladatat egy-egy beépitett vezérlG is képes ellatni. Amennyiben viszont
nincsenek egyedi igényeink a funkciéval kapcsolatban, akkor nemcsak egyszer(bb a taszk haszndlata, de a
platform tobbi részével konzisztens megoldast is biztosit. Ez a felhaszndald szamara sokkal egységesebb

rendszerképet és kénnyebb kezelhet6séget garantal.

A példaalkalmazas létrehozasa

A fejezet elsé részében a felsorolt taszkokkal fogunk részletesen megismerkedni. Ehhez hozzunk létre egy
Uj projektet @6 - Integrating with the Phone névvel! Mivel a Chooserek és Launcherek két jol
szepardlhato részre osztjdk a feladatot, érdemes ezek mentén kiilén lapokra bontani a megjelenitési
felliletet is. Erre elegdns mddszer a 4. fejezetben bemutatott Pivot vezérl§, amit legegyszer(ibben a

Windows Phone Pivot Application projektsablon kivalasztasaval (6-2 abra) helyezhetilnk el

alkalmazasunkban.
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A példaalkalmazas létrehozdsa

New Project A (2]
[[NET Framework4 | Sort by | Default [ search Installed Templates
Installed Templates Tvoe: Vioal ¥
Ecﬂ Windows Phone Application Visual C# ype: Visus
4 Visual C& A project for creating a Windows
Windows Phone application using Pivot control
Web icﬂ Windows Phone Databound Application Visual C#
Office ==
Cloud GEeH Windows Phone Class Library Visual C#
Reporting

SharePoint Windows Phone Panorama Application Visual C#
Silverlight

Ecﬁ
Silverlight for Windows Phone icﬂ Windows Phone Pivot Application Visual C#
ﬁcﬂ

mn

n

Test
WCF

Windows Phone Silverlight and XNA Application Visual C#
Workflow
HNA Game Studio 4.0 BFCH| Windows Phone Audio Playback Agent Visual C#
Other Languages i
Ptleme Pominns T - =
P m » iaCﬁ Windows Phone Audio Streaming Agent Visual C&
Online Template - -
Name: 06 - Integrating with the Phone
|
Location: cusershaidanpryde\documentsivisual studic 2010\Projects - Browse.. |
Solution: [Creata new solution "
Solution name: 06 - Integrating with the Phone Create directory for solution

|| Add to source control

6-2 dbra: Windows Phone Pivot Application sablon kivdlasztdsa a projekt
létrehozasakor

A kovetkez6 dialégusban mindenképpen valasszuk a Windows Phone OS 7.1-es verziét, mivel a taszkok
egy része csupan a Mango frissitéssel valt elérhetévé!

A sablonbdl generalt projekt felépitését (6-3 dbra) érdemes tlizetesebben atvizsgalni, mivel példat mutat
arra, hogyan tudjuk az MVVM modellnek megfeleléen szervezni kédunkat.

_z Selution '06 - Integrating with the Phone' (1 project]
4 (5] 06 - Integrating with the Phone
»  [=d| Properties
. |x3] References
a [ SampleData
[ MainViewMaodelSampleDataxaml
a | ViewModels
#] kemViewModel.cs
#] MainViewModel.cs
a @ Appxaml
%) Appxaml.cs
|8 Applicationlcon.png
|8l Background.png
a [« MainPagexaml
%] MainPagexaml.cs
|8 SplashScreenlmage.jpg

6-3 dbra: A sablon dltal generdlt projekt

Ez a megkozelités a lehets legjobban elvalasztja a kiilonbo6z6 felelGsségeket (adatszolgaltatas, logika,
megjelenités), és kihasznalja a Silverlight altal biztositott adatkotési mechanizmust. A ViewModels mappa
fogja 0ssze azokat az osztalyokat, amelyek az egyes oldalak, megjelenitési felliletek altal elvart formaban
taroljak az egyéb adatforrasbdl szarmazd informaciot. llyen adatforras példaul a SampleData
MainViewModelSampleData.xaml allomanya, ami XAML formatumban rogzit néhany tesztbejegyzést a
tervezésidejd megjelenitéshez (a Blend és a Visual Studio design fellilete is ezt hasznalja). Ahhoz, hogy ezt
a forrast a tervez6 eszkdzok meg is jelenitsék, csak az alabbi attribatumokat kell hozzaadni a
PhoneApplicationPage deklaracidjahoz (természetesen a sablon alapjan ezt a VS mar megtette
helyettiink):
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6. Alapveté telefonos funkciok hasznalata

xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d" d:DesignWidth="480" d:DesignHeight="768"
d:DataContext="{d:DesignData SampleData/MainViewModelSampleData.xaml}"

Futtataskor azonban nem ezeket az adatokat fogjuk Iatni, ugyanis a MainViewModel osztaly rendelkezik
egy LoadData metddussal, ami a valds adatok elGallitasaért felel6s. A Model osztaly példanyat az
App.xaml.cs dllitja el6, és publikdlja egy statikus mez6 formajaban:

private static MainViewModel viewModel = null;

//...
public static MainViewModel ViewModel
{
get
{
// ViewModel létrehozasanak elhalasztdsa addig, amig sziikségiink nem lesz ra
if (viewModel == null)
viewModel = new MainViewModel();
return viewModel;
}
}

A megjelenitésért a MainPage.xaml és a hozza tartozé kédfajl felel6s. Mivel a Pivot sablont valasztottuk,
az oldal kézponti eleme ez a vezérl6. Hasznalatahoz hivatkoznunk kell a Microsoft.Phone.Controls
névtérre, de ezt a Visual Studio mar megtette helyettiink, s6t felvett két lapot a Pivotba, és azokon egy-
egy ListBoxot helyezett el. A listdk adatkotés hasznalatdval tarjak elénk a ViewModelekben definidlt
publikus tulajdonsagokat.

xmlns:controls="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone.Controls"

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<!--Pivot Control-->
<controls:Pivot Title="MY APPLICATION">
<!--Pivot item one-->
<controls:PivotItem Header="first">
<!--Double line list with text wrapping-->
<ListBox x:Name="FirstlListBox" Margin="0,0,-12,0"
ItemsSource="{Binding Items}">
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Margin="0,0,0,17" Width="432" Height="78">
<TextBlock Text="{Binding LineOne}" TextWrapping="Wrap"
Style="{StaticResource PhoneTextExtralLargeStyle}"/>
<TextBlock Text="{Binding LineTwo}" TextWrapping="Wrap"
Margin="12,-6,12,0"
Style="{StaticResource PhoneTextSubtleStyle}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
</controls:PivotItem>

<!--Pivot item two-->
<controls:PivotItem Header="second">
<!--Triple line list no text wrapping-->
<ListBox x:Name="SecondListBox" Margin="0,0,-12,0"
ItemsSource="{Binding Items}">
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Margin="0,0,0,17">
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A példaalkalmazas létrehozasa

<TextBlock Text="{Binding LineOne}"
TextWrapping="NoWrap" Margin="12,0,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextExtralLargeStyle}"/>

<TextBlock Text="{Binding LineThree}"
TextWrapping="NoWrap" Margin="12,-6,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextSubtleStyle}"/>

</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
</controls:PivotItem>
</controls:Pivot>
</Grid>

A megjelenités és az adatok megismerése utan mar csak a két oldal k6zotti kapocs kialakitdsa maradt
hatra. Az oldal kontextusat a MainPage konstruktora allitja a megfelel6 ViewModelre:

// Constructor
public MainPage()

{

InitializeComponent();

// Adatkotés

DataContext = App.ViewModel;

this.Loaded += new RoutedEventHandler(MainPage Loaded);
}

// Adatok betdltése, amint elkésziilt az oldal.
private void MainPage_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{
if (!App.ViewModel.IsDataloaded)
{
App.ViewModel.LoadData();
}
}

A generalt projekt megvizsgdlasaval egy kis betekintést nyerhettiink az MVVM architekturalis minta
haszndlataba, viszont ha komolyan érdekl6diink a téma irant, akkor a Silverlight 4: A technoldgia, és ami
mogdotte van ciml konyv 10. fejezete tokéletes kiinduldpontot jelent a tanuldshoz.

Alakitsuk at a projektet a taszkok teszteléséhez sziikséges formaba! A Pivot két lapot tartalmazzon, egyet
a launcherek és egyet a chooserek szdmara. Minden taszk inditasara vegyiink fel kiilon gombot, ezek
poziciondlasat pedig bizzuk egy StackPanelre! A StackPanelt viszont mindenképpen egy
Scrollvieweren belil definidljuk, hiszen ezzel biztosithatd az, hogy a panel gorgethetévé valik,
amennyiben a tartalom tulnyulik a rendelkezésre allé helyen!

<controls:Pivot Title="Integrating with the Phone">
<controls:PivotItem Header="launchers">
<ScrollViewer>
<StackPanel>

<Button Content="PhoneCallTask" Name="btnPhoneCallTask"
Click="btnPhoneCallTask Click"/>

<Button Content="SmsComposeTask" Name="btnSmsComposeTask"
Click="btnSmsComposeTask_ Click"/>

<Button Content="WebBrowserTask" Name="btnWebBrowserTask"
Click="btnWebBrowserTask_Click" />

<Button Content="EmailComposeTask" Name="btnEmaillauncher"
Click="btnEmaillLauncher_Click" />

<Button Content="MediaPlayerlLauncher" Name="btnMedialauncher"
Click="btnMedialLauncher_Click" />

<Button Content="SearchTask" Name="btnSearchTask"
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6. Alapveté telefonos funkciok haszndlata

Click="btnSearchTask_Click"/>
</StackPanel>
</ScrollViewer>
</controls:PivotItem>

<controls:PivotItem Header="choosers">
<ScrollViewer>
<StackPanel>
<Button Content="SavePhoneNumberTask" Name="btnSavePhone"
Click="btnSavePhone Click" />
<Button Content="PhoneNumberChooserTask" Name="btnPhoneNumberChooserTask"
Click="btnPhoneNumberChooserTask_Click" />
<Button Content="CameraCaptureTask" Name="btnCameraCaptureTask"
Click="btnCameraCaptureTask_Click" />
<Button Content="PhotoChooserTask" Name="btnPhotoChooserTask"
Click="btnPhotoChooserTask_Click" />
<Image Name="imgResult" Width="400" Height="400" />
</StackPanel>
</ScrollViewer>
</controls:PivotItem>
</controls:Pivot>

A launcherek és chooserek listajardl hidnyoznak a Marketplace-szel kapcsolatos taszkok, mivel ezeket a
12. fejezet részletesen taglalja. Ezenfellil folosleges kiilonbséget tenni a telefonszdmot vagy e-mail cimet
szolgaltatd és modositd feladatok kozott, hiszen mikodésik teljesen azonos, csupdn az érintett
tulajdonsag kilonbozik. A chooserek lapja tartalmazzon egy Image vezérl6t is, hiszen a visszatérési
értékek tartalmazhatnak szoveget és képet is! A szoveges vdlaszok megjelenitésére tokéletes egy felugré
ablak (MessageBox), de vizualis elemeket ez sajnos nem tartalmazhat.

Launcherek
PhoneCallTask

Telefonhivas inditdsakor kotelez6 megadni a hivandé telefonszamot. Emellett egy nevet is
megjelenithetlink, de ennek hidanya sem okoz problémat:

private void btnPhoneCallTask_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
PhoneCallTask phoneCallTask = new PhoneCallTask();
// a tagolas nem kotelezd, de igy is megadhatjuk a szamot
phoneCallTask.PhoneNumber = "00361/123-4567";
// ezt nem kotelez6 megadni
phoneCallTask.DisplayName = "WP7 support";
phoneCallTask.Show();

}

A Show() metddus elinditja a taszkot, ami el8szor lehet6séget ad a felhaszndldnak a hivas elinditasara
vagy elutasitasara. A hivds lebonyolitdsa a megszokott fellileten torténik, a kihangositasi, némitasi
lehetdségekkel, majd a hivast 6sszegz6 lizenetet lathatjuk (6-4 abra).
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Launcherek

Fake G5M Metwork Fake GSM Metwork

Phone

Dial WPT suppart at 00 13- 45677

WP7 support | WP7 support

234567 T

end call

" 4

Speaker mute

6-4 dbra: Telefonhivds lebonyolitdsa alkalmazdsunkbol

SmsComposeTask

Sms kiildésekor lehet6séglink van megadni a cimzettek listajat és az lGzenet szovegét is, de mindkét érték
elhagyhato:

private void btnSmsComposeTask Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
SmsComposeTask smsComposeTask = new SmsComposeTask();
smsComposeTask.To = "123-4567; 987-6543";
smsComposeTask.Body = "szoveg";
smsComposeTask.Show();

}

A feladat inditasakor a megadott értékek megjelennek az sms-ek kiildését végzs alkalmazasban. A
cimzetteket a + gombra kattintva kiegészithetjiik, ahogyan az lizenet szovegét is atirhatjuk. Az
ApplicationBaron taldlhato gombokkal médiaelem csatoldsdara és Gzenet diktalasara is lehetGségilink
van. Természetesen a kiildés az emulatoron meg fog hidsulni, amit az tizenetvaltasban jelez szamunkra a
rendszer(6-5 abra).

123-4567; 987-6543

szdveg
Can't send media content.

Contact your mobile operator
to adjust your settings. Try

again

type a text message
® ®

6-5 dbra: Sms kiildése SmsComposeTask haszndlatdval
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6. Alapveté telefonos funkciok haszndlata

EmailComposeTask

Levelek kiildéséhez sziikségiink van egy levelez6 szerverre is. Szerencsére ez nem jelent kiilon feladatot,
hiszen a telefon konfiguralasa soran valdszinilleg minden felhaszndlé beallit egy felhasznaldi fidkot,
amelyet a szolgdltatasok igénybevétele sordn hasznal. A levelek kiildése el6tt a taszk megkérdezi a
felhasznaldt, hogy melyik fidkot szeretné haszndlni a feladathoz, ezt kdvetSen jelenik csak meg a
szerkeszt6 feliilet. Mivel az emulatoron jelenleg nincs mod arra, hogy ilyen fidkokat allitsunk be, a
levélkiildés sajnos nem lesz tesztelhetd, csak késziilékre telepitve (6-6 abra).

Két megoldas létezik arra, hogy ezt a funkciot kiprébaljuk. Az egyik az, hogy telefonkésziilékre telepitjiik
az alkalmazasunkat, a masik pedig az, hogy keresiink egy a Microsoft altal nem tdmogatott emulatort, ami
alkalmas ennek a szolgaltatasnak a kiprébdlasara. Mi a készliléken valé kiprobalast ajanljuk, ugyanis az a
megbizhatdbb, de bizonyos esetekben jo tudni arrdl, hogy létezik mds megoldas is. (Ezeket az
emulatorokat tobbnyire ingyenesen tolthetjik le.)

Can't send

Make sure you've set up an account and
try again.

| close |

6-6 dbra: A levélkiildés sajnos nem elérheté az emulatorrol

private void btnEmaillLauncher_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
EmailComposeTask emailTask = new EmailComposeTask();
// tobb cimzett megadasa
emailTask.To ="alpha@test.com; bravo@test.com";
// mdsolat kiildése
emailTask.Cc = "charlie@test.com";
// rejtett mdsolat
emailTask.Bcc = "delta@test.com";
emailTask.Subject = "targy";
emailTask.Body = "lizenet szdvege";
// task inditasa
emailTask.Show();
}

Az izenet minden adata a kodbdl is beadllithatd, de lehetdség van arra is, hogy ezek nélkiil, pusztan a
Show() fliggvényhivdassal egy iires e-mail alkalmazast nyissunk.

WebBrowserTask

Gyakori igény alkalmazasokban teljes weboldalak megjelenitése. Erre tokéletes megoldas a WebBrowser
vezérlG, viszont ez Gnmagaban csak egy megjelenité és értelmezé feliilet, a beépitett Internet Explorer 9
el6nyeit, az alsé URL savot, a kedvencek és el6zmények rendszerezését és még szamos funkciot
elveszitliink a haszndlataval. Ha nincsenek olyan egyedi igényeink, mint példaul sajat elemek felvétele az
ApplicationBarba, akkor érdemes lehet a bongész6 programot elinditd WebBrowserTaskot
hasznalnunk:

private void btnWebBrowserTask_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

WebBrowserTask webBrowserTask = new WebBrowserTask();
// elavult, mar ne hasznaljuk!
//webBrowserTask.URL = "xy.com";
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webBrowserTask.Uri = new Uri("http://www.devportal.hu/wp7", UriKind.Absolute);
webBrowserTask.Show();

A bOngész6 elsd inditdsakor engedélyt kér a bongészés adatainak felhasznalasara a Bing keresé
tovabbfejlesztésének érdekében. Valasztasunkat kdvetGen az oldal betdltédik az Internet Explorer 9
mobilos valtozatdba. A bongészé a Mango frissitésnek hala teljes HTML 5 tdmogatdssal rendelkezik, igy a
generalt oldal teljesen megegyezik a szamitégépeken megszokottal. J6 példa erre az Orchard
keretrendszerben elkészitett HTML 5-6t hasznald https://devportal.hu/wp7 oldal, ami a 6-7 dbran
lathato.

3 windows Phone

Send browsing history to
Microsoft?

b il (i i
e e e
Help make Bing search better by sending
browsing history to M ou can

turn this feature off at any time. We don't

htc radar a gyors
fejlesztokne

use this data to identify you personally.

Privacy Statement

allow cancel

@ & devportal.hu/wp7

6-7 dbra: A https://devportal.hu/wp7 oldal egy WebBrowserTaskban megjelenitve

MediaPlayerLauncher

A platform két rendkiviil egyszer(ien hasznalhaté lehetGséget biztosit médiaelemek lejatszdsdra. Az egyik
a Toolboxban megtaldlhaté MediaElement vezérlG, ami teljes testreszabhatdsagot biztosit szamunkra, a
masik pedig a par kédsorral paraméterezheté MediaPlayerLauncher taszk (6-8 dbra).

A taszk haszndlatakor a példanyositast kovetéen meg kell adnunk a lejatszandd video vagy audio elem
cimét, ami lehet lokalis vagy tavoli, internetrdl szarmazé is. Ennek megfelel6en ki kell valasztanunk, hogy
relativ vagy abszolut cimzésrél van szé. A példaban egy internetes videdt valasztottam, igy most abszolut
cimzést alkalmazunk. Ha a telefonon taldlhato tartalmat szeretnénk lejatszani, akkor meg kell adnunk,
hogy az alkalmazdssal telepitett vagy az Isolated Storage-be mentett médiat cimzliink meg, ezt pedig a
MediaPlayerLauncher Location tulajdonsagan keresztiil tehetjiik meg.

private void btnMedialLauncher_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
MediaPlayerLauncher mpl = new MediaPlayerLauncher();
mpl.Media = new Uri(@"http://mschannel9.vo.msecnd.net/09/mix/09/wmv/key0l.wmv",
UriKind.Absolute);
//mpl.Location = MedialocationType.Data;
mpl.Controls = MediaPlaybackControls.All;
mpl.Show();
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6. Alapveté telefonos funkciok haszndlata

A Controls tulajdonsagon keresztil kivalaszthatjuk, hogy milyen elGre definialt vezérlék jelenjenek meg
a médialejatszéban. Ez a mez6 a MediaPlaybackControl enumeracioé (All, FastForward, None, Pause,
Rewind, Skip, Stop) egy értékét veheti fel. A 6-8 abran az 0sszes elem egyiittes hasznalata lathato.

Reburn on Experionce - By Design

6-8 dbra: MediaPlayerLauncher taszk egy video lejatszdsa kézben, minden beépitett
vezérlével

SearchTask

Keres6 funkciét megvaldsité taszk. Segitségével a megadott kulcsszd alapjan kereshetlink a weben, akar
képek kozott, de ha engedélyeztiik a Location Servicest, akkor a pozicidnk korili kiemelt helyek kozott is.
A Mango Ujdonsdga az un. App Connect, aminek hala a keresés a Marketplace alkalmazasait is
megvizsgadlja, és a tobbi taldlat elStt ajanlja az illeszked6 alkalmazasokat. A keres@szét a taszkon beliil
moadosithatjuk, a beviteli mez6 jobb szélén taldlhaté mikrofon gombra kattintva akar diktdlva is.

A taldlatok egy Pivot vezérlén jelennek meg, aminek lapjait a 6-9 dbra mutatja.

private void btnSearchTask_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
SearchTask searchTask = new SearchTask();
searchTask.SearchQuery = "pizza";
searchTask.Show();

}

web

& PizzaHut
Pfl’*“ ownload app

ﬂt ok ke

web

izza & Pasta

i
Delivery, Order

Online, Dinner Deals, Catering P Bridle Trails New York P

online or drog ‘:;'l 32nd Ave NE, Kirkla NA, ¢

i * v k3

6-9 dbra: A SearchTask taldlatainak listdja
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Chooserek

A chooserek kozé tartoznak azok a taszkok, amelyek adatot szolgaltatnak alkalmazasunk szdmadra,
valamint azok is, amelyekkel a miveletek kimenetérdl, esetleges meghitsulasukrél kell értesiteniink a
felhaszndldt. Egy telefonhivas inditdsa launcher, mivel egy fellépé hibardl azonnal értesiil a felhasznald,
de egy telefonszdm mentését inditvanyozd SavePhoneNumberTask kimenete kozvetlenil nem
érzékelhet6, hibaja pedig adatvesztéshez vezethet. Emiatt az ilyen taszkok visszatérési értékkel
rendelkeznek, ami tartalmazhat egy kivételt (Exception), illetve a futas kimenetelét (sikeres, meghiusult),
valamint barmilyen a taszk jellegébdl adédé adatot (pl. képet).

A taszkok természetesen kiilon szalon futnak, igy a kommunikacié egy eseménykezelS (Completed)
implementaldsdval torténik. A példa soran ebben a metddusban egy parbeszédablakban fogjuk
megjeleniteni a szoveges visszatérési értékeket, a képeket pedig a gombok alatt talalhatd Image
vezérl6ben. Egy valds alkalmazds soran ez a megkdzelités nem lenne miikodéképes, mivel a MessageBox
megjelenitése, azaz a Completed eseménykezel6 kdzvetleniil az Application_Activated utan futle,
mégis képes ,,megfogni” programunk aktivalédasat. Ez azt jelenti, hogy amig nem zartuk be a
MessageBoxot az OK gombbal, addig a rendszer gy érzékeli, hogy az allapotvaltas eseménykezeldje fut.
Ennek az a kovetkezménye, hogy ha tul sokdig hagyjuk fent a parbeszédablakot, akkor a rendszer — az
alkalmazas eseményeinek 10 masodperces id6korlatja miatt — leallitja programunk futasat. Az
allapotatmenetek mikodésével az 5. fejezet foglalkozik részletesen.

SavePhoneNumberTask

Az els6 megvizsgalt chooser esetében nem valamilyen szolgdltatott adatra, hanem a mivelet
eredményességére vagyunk kivancsiak. Ennek megfelel6en a taszk felparaméterezése utan definidlnunk
kell egy eseménykezels fliggvényt, amely akkor fut le, amikor a taszk futasa mar befejez6dott, és Ujra a

mi alkalmazasunk kerl el6térbe.

A SavePhoneNumberTask a Contacts alkalmazast inditja el, amelyben lehet&séget biztosit arra, hogy
valamely ismer@siink adatait egy Uj telefonszammal egészitsiik ki. A visszatérési érték TaskResult mezdje
a TaskResult felsorolds egyik lehetséges értékével jelzi a futas kimenetelét, amit nekiink kell a
felhasznald felé tovabbitanunk egy lizenetdoboz megjelenitésével:

private void btnSavePhone_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
SavePhoneNumberTask spn = new SavePhoneNumberTask();
spn.PhoneNumber = "0000/1234567";
spn.Completed += (s, result) =>
{
switch (result.TaskResult)
{
case TaskResult.OK:
MessageBox.Show("Telefonszam elmentve!");
break;
case TaskResult.Cancel:
MessageBox.Show("Mentés megszakitva!");
break;
case TaskResult.None:
MessageBox.Show("A telefonszam mentése nem sikerilt!");
break;
}
¥
spn.Show();
}

A Completed eseménykezel6jét megadhatjuk kiilon eljarasként is, de mivel egyszer(, rovid kédrél van
sz8, amit egészen biztos, hogy nem fogunk mashol hasznalni, érdemes lambda kifejezéssel megadott
anonim metddust alkalmazni.
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6. Alapveté telefonos funkciok hasznalata

A Contacts alkalmazas induldsakor néhany elére definialt partner kozil valaszthatunk, amelyek a
tesztelések megkonnyitésére keriiltek be az emuldtorba. Ha itt kivalasztunk egy partnert, akkor a
telefonszam mentésére lehetdséget biztositd oldal kdvetkezik. A mddositasok mentése utan a kapcsolat
adatait részletezd oldalra keriiliink, ahonnan a Back gomb megnyomasaval térhetiink vissza a taszkot
inditdé alkalmazasba. Ekkor fut le az altalunk definidlt eseménykezels, ami megvizsgalja és az altalunk
definialt eljaras alapjan jelzi a visszatérési értéket. A folyamat a 6-10 abran tekintheté meg.

CHOOSE A CONTACT EDIT PHONE NUMBER EDIT PHONE CONTACT

Py e Telefonszam elmentve!
hone number

a 0000/1234567]

Andrew Hill add

Arturo Lopez photo

name

Chris Sells mobile phone

» home phone
Jean Pitie

Julia llyina @ phone

® ® .-l personal email

6-10 dbra: Egy telefonszam mentésének Iépései és a visszatérési érték megjelenitése

PhoneNumberChooserTask

A PhoneNumberChooserTask szintén a Contacts alkalmazast nyitja meg, viszont ez a taszk mar adatot is
szolgaltat a hivd alkalmazas szamara. A Completed eseménykezel6 masodik paramétere egy
PhoneNumberResult példany, amin keresztiil elérhetjik a kivalasztott partner nevét és telefonszamat (6-
11 abra):

private void btnPhoneNumberChooserTask_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

PhoneNumberChooserTask phoneNumberChooser = new PhoneNumberChooserTask();
phoneNumberChooser.Completed += (s, result) =>

{
if (result.Error == null && result.TaskResult == TaskResult.OK)
{
string name = result.DisplayName;
string number = result.PhoneNumber;
MessageBox.Show(string.Format("Név: {@}\nTelefonszam:{1}",
name, number));
}
}s

phoneNumberChooser. Show() ;

Név: Roan Kang

Telefonszam:(425)5550004

6-11 dbra: A kivdlasztott partner neve és telefonszama
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CameraCaptureTask

A kamera hasznalatdnak legegyszer(ibb mddja egy CameraCaptureTask inditdsa. A Mango frissitéssel
megjelent a PhotoCamera osztaly is az eszkdzkészletben, errél a fejezet kovetkez6 részében lesz szo.

private void btnCameraCaptureTask_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
CameraCaptureTask cameraTask = new CameraCaptureTask();
cameraTask.Completed += (s, result) =>

{
if (result.TaskResult == TaskResult.OK)
{
// System.Windows.Media.Imaging.BitmapImage
BitmapImage bmp = new BitmapImage();
bmp.SetSource(result.ChosenPhoto);
imgResult.Source = bmp;
}
}s

cameraTask.Show();

Az emulator szerencsére egy kamera m(ikodését is szimulalni tudja, ha nem is naplementés tajképekkel,
de a célra tokéletesen megfelel6 mozgd fekete kockaval szembesiilhetlink a taszk inditasakor. A feladat
egy Streammel tér vissza, amit nem lehet kdzvetlenil képforrasként hasznalni, ezért be kell vezetniink
egy BitmapImage valtozoét is. Ez a SetSource metddusaval mar fel tudja dolgozni a streamet, igy a kapott
képet meg tudjuk jeleniteni (6-12 abra).

_I _I Integrating with the Phone

choosers

PhotoChooserTask

6-12 dbra: Kép készitése CameraCaptureTask haszndlatdval

PhotoChooserTask

A PhotoChooserTask egy kép kivalasztasat teszi lehetévé a telefon médiatarabdl. Az osztaly rendelkezik
egy ShowCamera tulajdonsdaggal, amit ha engedélyeziink, akkor kikerdl a kiilonb6z6 képtarak listaja ald egy
CameraCaptureTaskot indité gomb is.

Meghatarozhatjuk az altalunk elvart kép dimenzidit is a PixelHeight és PixelWitdh tulajdonsagok
értékének beadllitasaval. Ha ezeket lresen hagyjuk, akkor a teljes kivalasztott képet visszakapjuk, abban az
esetben viszont, ha a dimenzidk rogzitése mellett dontiink, akkor lehetGségiink lesz a képen kijel6lni a
kivant teriletet.
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6. Alapveté telefonos funkciok hasznalata

private void btnPhotoChooserTask_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

PhotoChooserTask photoChooserTask = new PhotoChooserTask();

// lehet6séget adhatunk a kamera taszk inditasara is egy gomb engedélyezésével
photoChooserTask.ShowCamera = true;

// dimenzidk beallitasa

photoChooserTask.PixelHeight = 50;

photoChooserTask.PixelWidth = 200;

photoChooserTask.Completed += (s, result) =>

{
if (result.TaskResult == TaskResult.OK && result.OriginalFileName != null)
{
MessageBox.Show(result.OriginalFileName);
BitmapImage bmp = new BitmapImage();
bmp.SetSource(result.ChosenPhoto);
imgResult.Source = bmp;
}
}s

photoChooserTask.Show();

A példakddban egy 50 pixel magas és 200 pixel széles képet szeretnénk beolvasni, igy a taszk lehetGséget
kinal egy ekkora tertlet kijelolésére, és csupan az ezen belil taldlhatd képrészt adja majd vissza
alkalmazasunk szamara (6-13 abra).

CHOOSE PICTURE CHOOSE PICTURE

albums

Integrating with the Phone

choosers

PhotoChooserTask
Appointments

Camera Roll

6-13 dbra: Meghatdrozott méretii kép kivalasztdsa és megjelenitése

Adatok megosztasa alkalmazasok kozott

A taszkok rendszere mellett a Mango frissitéssel bekeriilt egy Uj lehet6ség az alkalmazasok kozti
adatmegosztdsra. Az Uj fejleszt6i készletben megjelent ugyanis a PhoneDataSharingContext osztaly, ami
egy kijelolt tarterileten képes lekérdezéseket futtatni, a taldlatokat pedig generikus listan szolgaltatja a
hivé alkalmazasnak. Jelenleg két implementacidja, a Contacts és az Appointments osztaly érhet6 el.

Ezek bemutatdsdra vegylink fel egy Uj lapot a korabban hasznalt pivotra datasharing névvel! Az Uj lapon
definidljunk egy-egy gombot, valamint egy Uj képet a két feladathoz:

<controls:PivotItem Header="datasharing">
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<ScrollViewer>

<StackPanel>
<Button Content="Contacts" Name="btnContacts"
Click="btnContacts Click" />
<Button Content="Appointments" Name="btnAppointments"
Click="btnAppointments Click" />
<Image Name="imgDataSharing" Width="400" Height="400" />



Adatok megosztasa alkalmazasok kozott

</StackPanel>
</ScrollViewer>
</controls:PivotItem>

Contacts

A Contacts osztdly a telefonon tarolt 6sszes kapcsolatunkhoz hozzaférést biztosit alkalmazasunk
szamara. Segitségével név, e-mail cim, telefonszam vagy minden mez8 alapjan kereshetiink, a
taldlatoknak pedig minden informdacidjahoz hozzaférhetiink.

A partnerlista egyik nagyszer( tulajdonsaga az, hogy a kilénb6z6 helyekrél szarmazdé adatokat
Osszefésiili, és egy kdzos tarban teszi hozzaférhet6vé. Ez azt jelenti, hogy aki a SIM kartyankra mentett
ismerdsink, de szerepel példaul a facebookos vagy hotmailes ismeréseink listajan is, annak 6sszes adatat
egyetlen helyrdl, transzparens mdédon érhetjiik el. Tehdt annak ellenére, hogy tébb informaciéforrasunk is
van, ezek unidjaként egy felhaszndalét latunk a partnerlistankon (némely esetben a felhasznaldk
Osszekapcsolasat nekiink kell elvégezniink, hiszen a név nem egyedi azonosit6 egy személy esetében).
Ennek természetes velejardja az, hogy egy felhasznald tartalmazhat tébb telefonszamot, e-mail cimet, de
akar olyan ellentmondasos helyzetek is kialakulhatnak, amikor egy partneriink tobb sziilinappal,
parkapcsolattal (ennek megitélése nyilvan felhasznaléfliggd) rendelkezik.

A Contacts nem tul meglep6 mddon a Contact osztdly példanyainak listdjat szolgdltatja. Az ezen keresztil
elérhetd tulajdonsagok az alabbi tablazatban taldlhatdk:

Tulajdonsag Leiras

Accounts Azon forrasok listdja, amelyeken partneriink a felhasznalé (pl. Live,
facebook, stb.)

Addresses Cimek listdja

Birthdays Partneriink dsszes sziilinapjanak listdja

Children Ismerds gyermekei

Companies Munkahelyek listaja

CompleteName A partner teljes neve. Tipusosan elérhet6 a név 6sszes része (Nickname,
FirstName, MiddleName, LastName).

DisplayName Megjelenitett név

EmailAddresses E-mail cimek listdja

IsPinnedToStart Boolean érték, megmutatja, hogy kitliztiik-e a felhaszndlé hivatkozasat a
kezddlapra.

Notes A partnerhez rogzitett jegyzeteink listaja

PhoneNumbers A partner telefonszamai. Tartalmazzak a szamot és a telefonszam tipusat
is (otthoni, céges, mobil, stb.)

SignificantOthers | A partner parkapcsolatai

Websites Weblapok listdja

GetPicture() Ugyan nem tulajdonsag, hanem metddus, de fontos megjegyezni, hogy a
felhasznald képének lekérésére is van lehet&séglink.

Az emulatoron szerepld kapcsolatlista jo kiinduldsi alap a teszteléshez, de a biztonsag kedvéért egészitsik
ki példaul Chris Sells adatait azokkal az informacidkkal, amiket le szeretnénk kérdezni!

A modositasokhoz hasznalhatjuk akar a SavePhoneNumberTaskot is, mivel a telefonszam moddositasat
kovetben a Contacts alkalmazasban maradunk addig, amig a Back gombbal vissza nem navigalunk az
alkalmazasunkba. Itt valasszunk egy profilképet, és toltsik ki a JobTitle, Birthday, SignificantOther
és OfficeLocation tulajdonsagokat!
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6. Alapveté telefonos funkciok haszndlata

A médositasokat kdvetden irjuk meg a Contacts gomb klikk eseménykezelGjét!

private void btnContacts_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
Contacts contacts = new Contacts();
contacts.SearchCompleted += (s, result) =>
{
var contact = result.Results.First();
// felhasznald képének lekérése
BitmapImage bmp = new BitmapImage();
bmp.SetSource(contact.GetPicture());
imgDataSharing.Source = bmp;
// egyéb adatok
string name = contact.CompleteName.FirstName;
string company = contact.Companies.First().CompanyName;
string title = contact.Companies.First().JobTitle;
string birthday = contact.Birthdays.First().ToShortDateString();
string significantOther = contact.SignificantOthers.First();
string note = contact.Notes.First();
// megjelenités
string formatStr = "Name: {@}\nCompany: {1}\nTitle: {2}\n" +
"Birthday: {3}\nSignificantOther: {4}\nNote: {5}";
MessageBox.Show(string.Format(formatStr,
name, company, title, birthday,
significantOther, note));
}s
// csak a nevek kozott keresiink

contacts.SearchAsync("c", FilterKind.DisplayName, null);

A fenti kddban minden listanak csak az els6 elemét kérdeztiik le, de természetesen a keresés ettdl
fliggetlenil felhasznaldk listdjat adja vissza, ahol a tulajdonsagok tobbsége szintén egy IEnumerable
példany. A figgvény futdsdnak eredménye a 6-14 abran lathaté.

Integrating with the Phone

datasharing

4/1983

i Y. 11714415
Appointments
g

Note: Jegyzet

6-14 dbra: Partner adatainak lekérdezése PhoneDataSharingContext haszndlatdval

Appointments

A naptarbejegyzések lekérdezése a kapcsolatok kezeléséhez hasonlit, viszont mivel ezek az adatok
mindenképpen felhasznaloi fiokhoz kétédnek (Live, Hotmail, Facebook, stb.), sajnos az emulatoron
mindig egy Ures listat fogunk visszakapni.

A bejegyzést megtestesité Appointment osztaly fébb tulajdonsagai a kbvetkezd tablazatban lathatok:
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Tulajdonsag Leiras

Account A naptarbejegyzést tarolé felhaszndldi fidk
Attendees Résztvevd felhaszndaldk (Attendee lista)
Details A bejegyzés szOveges leirdsa

StartTime Kezdés ideje

EndTime Befejezés ideje

IsAllDayEvent Boolean, egész napos eseményrél van-e sz6?
IsPrivate Mindenki dltal 1athaté vagy privat esemény?
Location A taldlkozd helye (sz6vegként)

Oorganizer A szervezl személy (Attendee példany)
Status Részvételi allapotunk

Subject A bejegyzés targya réviden

Alkalmazdsa tehat nagyon hasonlit a partneradatok lekérdezéséhez. A SearchAsync() hivdsa Uj szalon
elinditja a keresést, a visszatérési értéket pedig a SearchCompleted eseménykezel6ben haszndlhatjuk fel:

private void btnAppointments_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
Appointments apps = new Appointments();
apps.SearchCompleted += (s, result) =>
{
var events = result.Results;
if (events != null && events.Count() > @)
{

var myEvent = events.OrderBy(c => c.StartTime).First();

string formatStr = @"A kovetkezd esemény {0} napon kezddédik,

targya: {1}, résztvev6i pedig:\n{2}";

StringBuilder builder = new StringBuilder();

foreach (var item in myEvent.Attendees)

{
builder.AppendFormat("{@}\n", item.DisplayName);

}

MessageBox.Show(string.Format(formatStr,
myEvent.StartTime.ToShortDateString(),
myEvent.Subject, builder.ToString()));

}
}s
apps.SearchAsync(DateTime.Now, DateTime.Now.AddMonths(6), null);
}

Kamera hasznalata taszk nélkiil

A CameraCaptureTask hasznalatan tul lehetdséglink van kdzvetlenebb mddon is kommunikalnunk a
készilék kamerdival. Az operacids rendszer Mango verzidja ugyanis elérhetévé teszi szamunkra a
fényképek készitését lehetévé tevs PhotoCamera és a videorogzitést megkonnyit6 VideoCaptureDevice
osztalyokat. Ezek m(ikédése nagyrészt hasonlit egymdshoz, a kiilonbség f6ként az adatok tarolasakor
mutatkozik meg. Mindkét esetben az Isolated Storage-be vagy a Media Library-ba menthetiink, de vided
rogzitésekor a folyamatos adatfolyam miatt a FileSink segédosztalyt is hasznalnunk kell.

A kovetkez6 példa soran valds ideju képet fogunk mutatni a kamera képérél, és lehetGséget adunk
fénykép készitésére akar a f6, hatlapon Iévé kamerat, akar az el6lapon Iévét haszndlva.
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6. Alapveté telefonos funkciok haszndlata

MindenekelStt a WMAppManifest.xml allomdanyban jelezziik, hogy alkalmazdsunk fogja hasznalni a
késziilék kamerait. Ehhez egészitsiik ki a Capabilities szekciét a két kamera azonositéjaval (a hatlapon
Iév6 kamera bejegyzése valdszinlileg mar a generalt dllomanyban is megtalalhatd):

<Capabilities>
<Capability Name="ID_HW_FRONTCAMERA"/>
<Capability Name="ID_CAP_ISV_CAMERA"/>

</Capabilities>
Vegylink fel egy Windows Phone Landscape Page-et projektiinkbe Camera névvel (6-15 dbra)! Ez a

sablon egy olyan oldalt generdl, amely csak Landscape mddban jelenik meg, de természetesen ez két
tulajdonsag maédositasdval feltldefinialhatd.

Windows Phone Landscape Page Visual C#

6-15 dbra: Windows Phone Landscape Page sablon

Mivel az oldalt a tovabbiakban fektetett médban fogjuk hasznalni, érdemes az emulatort is ehhez
igazitani. Ehhez az emulator jobb oldali menijében talaljuk a jobbra és balra forgaté gombokat (6-16
abra).

6-16 dbra: Emulator forgatdsa

Adjunk hozza egy gombot az eddig szerkesztett MainPage oldalhoz, ami az Uj Camera.xaml oldalunkra fog
navigalni!

<Button Content="Camera" Name="btnCamera" Click="btnCamera_Click" />

// kédfajl:

private void btnCamera_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
}

NavigationService.Navigate(new Uri("/Camera.xaml", UriKind.Relative));

Miel6tt nekidllnank a kodfajlban lIétrehozni minden objektumot és a funkcionalitast implementalni,
gondoljuk végig, hogy mire lesz sziikséglink! Mivel két kamera képét egyszerre nem tudjuk kezelni,
lehetévé kell tenniink a felhasznald szamdra, hogy valtani tudjon azok kozott. Erre tokéletesen megfelel
egy Slider, ami két értéket vehet fel. Azért is szerencsés ez a valasztas, mert az operacids rendszer legtdbb
beadllitasanal is igy vannak megvaldsitva a kapcsoldk, és az sohasem baj, ha a platformmal konzisztensek
maradunk. A kapcsold allasatél fligg a kirajzolt kép és az adatmentés forrdsa. Egy gombbal pedig
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lehet&séget kell adnunk a fénykép készitésére is, viszont a feldolgozas idejére ezt inaktivva is kell
tenniink.

Py

Latszik, hogy itt az el6z6 taszkinditasokndl bonyolultabb dolgunk lesz, példaul adatkétéseket is meg kell
valdsitanunk. Ennek érdekében a feladatot a fejezet elején leirt modell szerint egészitsiik ki, azaz hozzunk
|étre egy ViewModelt az oldal szamara! A ViewModels mappahoz adjunk hozza egy Uj osztalyt
CameraViewModel névvel, ez pedig valdsitsa meg az INotifyPropertyChanged interfészt:

public class CameraViewModel : INotifyPropertyChanged

{
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
private void NotifyPropertyChanged(String propertyName)
{
PropertyChangedEventHandler handler = PropertyChanged;
if (null != handler)
{
handler(this, new PropertyChangedEventArgs(propertyName));
}
}
}

Ez az osztaly taroljon minden tulajdonsdgot és logikat, amit a Camera.xaml-nek a megjelenités soran
alkalmaznia kell! Vegylik is fel ezeket az alabbiak szerint:

public PhotoCamera Camera { get; set; }

private VideoBrush cameraBrush;

/// <summary>

/// Az é16 képet megjelenitd VideoBrush
/// </summary>

public VideoBrush CameraBrush

{
get { return cameraBrush; }
set
{
cameraBrush = value;
NotifyPropertyChanged("CameraBrush");
}
}

private bool isCameraChooserEnabled;

/// <summary>

/// True, ha mindkét kamera elérhetd, azaz a vdlaszté
/// slide-nak aktivnak kell lennie

/// </summary>

public bool IsCameraChooserEnabled

{
get { return isCameraChooserEnabled; }
set
{
isCameraChooserEnabled = value;
Deployment.Current.Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
NotifyPropertyChanged("IsCameraChooserEnabled");
3
3
3

private bool isFrontCamera;

/// <summary>

/// True, ha az el6lapi kamera aktiv, egyébként false
/// </summary>

public bool IsFrontCamera

{
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get { return isFrontCamera; }
set

{

isCameraChooserEnabled = value;
Deployment.Current.Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
s

NotifyPropertyChanged("IsFrontCamera");

}

private bool isPhotoEnabled;

/// <summary>

/// True, ha készen allunk fénykép készitésére,
/// azaz a fotdé gomb aktiv

/// </summary>

public bool IsPhotoEnabled

{
get { return isPhotoEnabled; }
set
{
isPhotoEnabled = value;
Deployment.Current.Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
NotifyPropertyChanged("IsPhotoEnabled");
3
}
)

/// <summary>

/// Fénykép készitése
/// </summary>

public void TakePhoto()

{
// nem készithetink Uj képet, amig ezt nem dolgoztuk fel
IsPhotoEnabled = false;
Camera.CaptureImage();

}

A kddban kiemelem azokat a tulajdonsagokat, amelyeket kotniink kell egy vezérl6h6z a megjelenité
oldalon. Ezeknél a set metddust ugy kell mddositani, hogy az értékadast kovetSen egy
NotifyPropertyChanged hivassal jelezzék a mogottes érték valtozasat. Emiatt nem lehet a roviditett
public string PropertyName { get; set; } formdatumot hasznalni, a teljes kifejtésre van sziikség.
Szerencsére ez a ,prop” + TAB + TAB beirasaval legenerdlhato, és igy a gépelés nagy részét meguszhatjuk.
Mivel a kameraval kapcsolatos feladatok nem az Ul szalon futnak, szlikségilink lesz a Dispatcher
hasznalatara, hogy a valtozasokat a felhasznaloi fellileten is megjelenithessiik.

Kezdjik el leprogramozni a vezérl6 logikajat! A két kamerat egyszerre nem tudjuk kezelni, igy valahol meg
kell oldanunk a kivalasztott eszk6z eseményeinek figyelését, mig a masik kamerat ki kell kapcsolnunk.
Magatdl értet6d6 valasztds erre az IsFrontCamera tulajdonsag set metddusa, mivel a kamera
kivalasztasakor kozvetleniil ez az eljaras fog futni. Itt szabaduljunk meg egy Dispose hivassal a korabbi
kameratdl, majd példanyositsunk egy megfeleld tipusu PhotoCamera-t (Primary, FrontFacing)!
Definidljuk az Uj objektum CaptureImageAvailable eseménykezelSjét, ami a kép elkésziltekor fog
lefutni. Emellett gondoskodjunk az IsCameraChooserEnabled tulajdonsag kezelésérdl is, mivel az
objektum inicializalasa viszonylag sok id6t vesz igénybe, és ha még ekdzben kamerat valtunk, akkor a
Dispose() hivas a félkész objektumon hibat fog eredményezni.

public bool IsFrontCamera

{

get { return isFrontCamera; }
set
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{
isFrontCamera = value;
// eléz6leg beallitott kamera torlése, ha volt
if (Camera != null)
{
Camera.Dispose();
}
if (isFrontCamera)
{// el6lapi kamera
Camera = new PhotoCamera(CameraType.FrontFacing);
}
else
{// hatlapi kamera
Camera = new PhotoCamera(CameraType.Primary);
}
// Init lezdrasa eldtt ne lehessen kamerat valtani (Dispose)
IsCameraChooserEnabled = false;
Camera.Initialized += (s, e) =>
{
if (PhotoCamera.IsCameraTypeSupported(CameraType.FrontFacing)
&& PhotoCamera.IsCameraTypeSupported(CameraType.Primary))
{
// kameravdltas Ujbdli engedélyezése
IsCameraChooserEnabled = true;
}
}s
Camera.CaptureImageAvailable += (s, e) =>
{
string name = DateTime.Now.ToShortTimeString() + ".jpg";
// TODO: mentés megirdsa
// ujra fotdézhatunk
IsPhotoEnabled = true;
Deployment.Current.Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
// visszajelzés kiildése (UI szal)
MessageBox.Show(name + " mentve!");
1
}s
NotifyPropertyChanged("IsFrontCamera");
}

A kép mar elkészil, azt viszont még csak a telefon poziciéjabdl tudjuk kikovetkeztetni, hogy mit fotéztunk.

Ennek kikliszobolésére csak annyi a teendénk, hogy a korabban deklaralt ecsetet 6sszekotjik a
kamerdval, még ugyanebben a set metddusban, példaul a
NotifyPropertyChanged("IsFrontCamera"); hivasa el6tt:

7 ooo

// VideoBrush beallitasa a kivalasztott kamerara
cameraBrush.SetSource(Camera);
NotifyPropertyChanged("IsFrontCamera");

A tulajdonsagok halmaza és a logika mar kész, mar csak inicializalni kell az értékeket. Vegylink fel erre egy

uj fuggvényt, LoadData névvel:
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public void LoadData()

{
CameraBrush = new VideoBrush();
IsPhotoEnabled = true;
if (PhotoCamera.IsCameraTypeSupported(CameraType.FrontFacing)
&& PhotoCamera.IsCameraTypeSupported(CameraType.Primary))
{
// mindkét kamera elérhet6é --> valaszthassunk
IsCameraChooserEnabled = true;
IsFrontCamera = true;
}
else
{
// csak az egyik kamera érhetdé el (vagy egyik sem)
IsCameraChooserEnabled = false;
if (PhotoCamera.IsCameraTypeSupported(CameraType.FrontFacing))
{
IsFrontCamera = true;
}
else if (PhotoCamera.IsCameraTypeSupported(CameraType.Primary))
{
IsFrontCamera = false;
}
else
{
MessageBox.Show("Nincs elérhet6 kamera!");
}
}
}

Ennek az eljarasnak az a feladata, hogy kideritse, hozzafériink-e egyaltalan a kamerdkhoz, és ennek
megfelel6en inicializalja a tulajdonsagokat.

Nem lenne szép megoldas, ha ezt a ViewModelt egy Camera objektum példanyositand, ehelyett vegylink
fel egy statikus tulajdonsagot az App osztdlyban, amin keresztiil a View eléri a hozza tartozé ViewModelt:

private static CameraViewModel cameraVM;
public static CameraViewModel CameraVM

{
get
{
if (cameraVM == null)
{
cameraVM = new CameraViewModel();
}
return cameraVM;
}
}

A Camera.xaml kédfdjljaban pedig mdédositsuk Ugy a konstruktort, hogy az kérje el az App osztalytdl a
statikus ViewModelt, majd ezt allitsa be DataContextnek! Amint az oldal betolt6dott, inicializaljuk az
értékeket a LoadData meghivasaval:

CameraViewModel ViewModel;
public Camera()
{

InitializeComponent();

ViewModel = App.CameraVM;
DataContext = ViewModel;
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this.Loaded += (s, e) =>

{
}s

ViewModel.LoadData();

Ezzel be is fejeztiik a logika megirdsat és a ViewModel , behuzalozasat”, mar csupdn a megjelenitd
felliletet kell Iétrehoznunk. A fektetett megjelenités miatt a bal oldalra kerilhet az él6képet mutato
Canvas, jobbra mellé pedig a vezérlé gombok:

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="600" />
<ColumnDefinition Width="*" />
</Grid.ColumnDefinitions>

<!--ContentPanel - place additional content here-->

<Canvas Name="ContentCanvas" Width="600" Height="440"
Background="{Binding CameraBrush}">

</Canvas>

<StackPanel Grid.Column="1">
<Button Name="btnPhoto" Content="Kép"
Click="btnPhoto_Click"
IsEnabled="{Binding IsPhotoEnabled}"/>
<Slider Value="{Binding IsFrontCamera, Mode=TwoWay}"
IsEnabled="{Binding IsCameraChooserEnabled}"
Minimum="0" Maximum="1"/>
</StackPanel>
</Grid>

A CameraBrush hattérnek vald bekotésével festjik fel a pillanatnyi képet a Canvas felliletére, a gombhoz
pedig bekotjlik az IsPhotoEnabled tulajdonsagot, igy az csak akkor lesz aktiv, amikor nincs folyamatban
lévé képfeldolgozds. A Slider lesz az a vezérl8, amellyel a kamerdk kdzott valthatunk, amennyiben az
IsCameraChooserEnabled tulajdonsag true értéket tartalmaz. Fontos, hogy az adatkotés kétiranyu
legyen, igy a vezérl§ értékének mddositasaval a mogottes tulajdonsag értéke is valtozik!

Egyetlen feladatunk maradt hatra, a képkészitést inditd gomb eseménykezel6jének megirasa. Mivel a
ViewModel megvaldsitja a mlveletet, itt csupan egy fliggvényhivasra van sziikséglink:

private void btnPhoto_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

}

ViewModel. TakePhoto();

Ha sehol nem hibaztunk, akkor a projekt telepitése utdn a 6-17 dbran lathatd elrendezést fogjuk latni. A
kivalasztott kamerat az alapjan tudjuk azonositani, hogy a mozgdképet jelképezd fekete téglalap melyik
irdnyban mozog. Az el6lapon Iév6 kamera kivalasztdsa esetén ez a mozgds az dramutato jarasaval
ellentétes lesz, a hatlapon lévé f6 kamera esetében pedig azzal megegyez6.
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6-17 dbra: A kamerdk képét mutato alkalmazads feliilete
A slider értékének megvaltoztatasat kovetben a téglalap iranyt valt, amibél tudhatjuk, hogy a kamera

valtasa megtortént. Kép készitésekor a gomb egy idére inaktivva valik, majd a feldolgozas végén egy
Gzenetablakban kapunk értesitést a feladat befejez6désérél (6-18 abra).

3:46 AM jpg mentve!

6-18 dbra: Ertesités a feldolgozds befejezédésérél

Mar csak annyi maradt hatra, hogy a kapott képpel kezdjiink is valamit, példaul taroljuk el a késziilék
médiatardban. Ehhez egy MediaLibrary példanyra lesz sziikségiink, amelyen keresztiil hozzaférhetiink a
telefonon tarolt zenékhez és képekhez. Az osztaly a Microsoft.Xna.Framework szerelvény része, ezért
hivatkozzunk erre a dll-re projektiinkben! A tarolds szintén a ViewModel dolga, igy a MediaLibrary tipusu
library objektumot a CameraviewModel osztalyban deklaraljuk:

// Microsoft.Xna.Frameword dl1!
MedialLibrary library = new Medialibrary();

A mentés akkor torténjen, amikor a kép mar elkészilt, de a felhasznald szamdra még nem kildtiik el az
értesitést errél! igy hibakezelésre is lehet3ségiink van - de ett6l most eltekintiink. A mentés helye a
CaptureImageAvailable eseménykezeld, ahol kordbban mar egy // TODO: mentés megirdsa sort
hagytunk, ezt cseréljilk most ki az aldbbiaknak megfelelSen:
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Camera.CaptureImageAvailable += (s, e) =>

{
string name = DateTime.Now.ToShortTimeString() + ".jpg";
// mentés a médiatdrba
library.SavePictureToCameraRoll(name, e.ImageStream);
// ujra fotdézhatunk
IsPhotoEnabled = true;
Deployment.Current.Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
// visszajelzés kiildése (UI szdl)
MessageBox.Show(name + " mentve!");
1
¥

A funkcié miikodését a fejezet kordbbi részeiben bemutatott PhotoChooserTask segitségével
ellenérizhetjik. Az én emulatoromon példaul a 6-19 dbra mivészeti remekmvei késziiltek.

CHOOSE PICTURE

camera roll

6-19 dbra: A kamerdk dltal készitett képek

Az emulator ezeknél a képeknél is kiilonbséget tesz a két eszkoz kdzott, az el6lapon 1évé kamera képét
ugyanis egy bal oldalra mutaté sarga potty, mig a hatlapon lévéét egy felfelé mutatd jelképezi.

Osszefoglalas

A fejezet sordn rengeteg olyan lehet&séggel ismerkedtiink meg, amelyek egyszer( hozzaférést
biztositanak a telefon valamely funkcidjahoz. Végigvettiik az erre kinalt taszkokat, megkiilonboztetve a
visszatérési értéket is szolgdltatd choosereket és a csupan feladatinditast kinalé launchereket. Ezt
kovetben megnéztiik a partner- és naptarbejegyzési adatok elérésére megoldast kinalo egyéb
lehet&ségeket is a PhoneDataSharingContext hasznalatdval. A fejezet végén pedig egy példaalkalmazas
irdsan keresztil lathattuk, hogy hogyan tudunk a taszkoknal kbzvetlenebb médon hozzaférni a
kamerdakhoz és azok képét a médiatarban rogziteni.
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Eddig jobbara a telefon szoftveres képességeivel jatszottunk, most azonban egy kicsit mélyebbre
hatolunk. Ebben a fejezetben azt vizsgaljuk, hogyan tudjuk kihaszndlni a Windows Phone 7.5 operaciés
rendszert futtatd telefonokba alapfelszereltségként beépitett szenzorokat, vagyis érzékel6ket.

Az érintoképernyo kezelése

Els6ként azzal az érzékelbvel foglalkozunk, amely ma mar elengedhetetlen része okostelefonjainknak, és
amelyet a felhasznald lassan mar anélkiil haszndl, hogy egyaltaldn észrevenné azt. Ez az érint6képernyd -
kétségkiviil a legfontosabb szenzor. Bar ma teljesen természetesnek szamit, hogy ott van a telefonban,
néhany évvel ezel6tt még ritkan épitették bele.

A Silverlight for Windows Phone t6bb szinten teszi elérhetévé a fejleszt6 szamara az érint6képernyd
eseményeit. Attdl fliggéen, hogy milyen bonyolultan szeretnénk hozzaférni, figyelhetlink az egyszer
eseményekre, mint a Tap (érintés) és tarsai, lemehetiink egy szinttel mélyebbre a Manipulation
eseményekhez, vagy a legmélyebb szintre, a Touch.FrameReportedig, ahol a nyers adatokkal
dolgozhatunk. Minél mélyebb szinten programozunk, annal pontosabb, bonyolultabb algoritmusokat
épithetlink az eseményekre, de annal tébb munkank is lesz vele.

Alapveto érintési események

Ezeknek az eseménynek a kezelGi egy GestureEventArgs tipusu paraméterrel rendelkeznek, mely —
azonfeliil, hogy ismerik a RoutedEventArgs leszarmazottakra jellemz6 Handled, illetve OriginalSource
tulajdonsagokat — tulajdonképpen csak annyi hasznos informacidval szolgal, hogy lekérdezhetd belble az
esemény bekodvetkezésének helye. Tegylik hozza: elég gyakran még ez az informacio sem érdekes.

Az esemény kivaltasanak helyét a GetPosition metddussal kérdezhetjiik le, amely egy UIElement tipusu

< sz

harom esemény tartozik:

7-1 tablazat: Erintési események

Esemény Leiras

Tap A Tap esemény akkor kovetkezik be, amikor a felhasznalé megérinti egy elem
felliletét — tulajdonképpen ez a kattintas megfelel6je az érint6képernydn, azzal a
kilonbséggel, hogy Tap esetén nem lehet megkiilonbo6ztetni bal/jobb
egérgombot és egyéb egérre jellemzé tulajdonsagokat, és ennek az érintés miatt
értelme sincsen.

DoubleTap Szintén a UIElementbdl szarmazd vezérl6kon és vizualis elemeken értelmezett a
DoubleTap esemény. Akkor kdvetkezik be, amikor a felhasznald révid idén belil
kétszer megérinti egy vizualis elem fellletét.

Hold A harmadik érintési esemény, amit a UIElement osztalyon definialtak, a Hold. Ez
akkor kovetkezik be, amikor a felhaszndlé megérint egy vizudlis elemet, de ujjat
nem emeli fel, hanem kb. egy masodpercig rajta hagyja az elemen.

Lassuk, hogyan lehet felhasznalni ezeket az eseményeket!

163



7. Tovabbi telefonos funkciok hasznalata

Készitstink egy Windows Phone Application sablonra épulé alkalmazast, és helyezziink el benne
—-konkrétan a ContentPanel nev(i Gridben - egy négyzetet!

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Rectangle x:Name="rect" Width="100" Height="100"
Fill="{StaticResource PhoneAccentBrush}" />
</Grid>

A megoldandé feladat annyi, hogy tapintasra a négyzet forduljon el kozéppontja kortl 10 fokkal jobbra!
Ehhez arra lesz sziikség, hogy elhelyezziink a négyzetben egy transzformdacidt, amit allitgathatunk.
Forgatdsra a RotateTransform a legmegfelel6bb, de alkalmazhatunk CompositeTransformot, vagy ha
tobb kiilonallé transzformdcidra lesz sziikséglink, TransformGroupot is.

A transzformaciét a ULElement RenderTransform tulajdonsagan keresztil tudjuk bedllitani. Az aldbbi kod
szemlélteti, hogy hogyan tudunk ilyen transzformaciét létrehozni XAML-ben:

<Rectangle x:Name="rect" Width="100" Height="100"
Fill="{StaticResource PhoneAccentBrush}">
<Rectangle.RenderTransform>
<RotateTransform Angle="0"/>
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>

A forgatas alapesetben a vizudlis elem befoglalé négyzetének bal felsd sarka koril torténik. Ezt ugy tudjuk
atallitani az elem kozéppontjara, hogy atallitjuk a Rectangle RenderTransformOrigin tulajdonsagat. Itt
0 és 1 kozott relativan adhatjuk meg, hogy az egyes tengelyeken hol helyezkedjen el a kozéppont.

<Rectangle x:Name="rect" Width="100" Height="100"
Fill="{StaticResource PhoneAccentBrush}" RenderTransformOrigin=".5,.5">

</Rectangle>
Ezutdn mar csak fel kell iratkozni a Tap eseményre — ezt a szokdsos mddon tehetjik meg:

<Rectangle x:Name="rect" Width="100" Height="100"
Fill="{StaticResource PhoneAccentBrush}"
Tap="rect_Tap" RenderTransformOrigin=".5,.5">

</Rectangle>

A mogottes kodban pedig csak médositanunk kell az el6bb l1étrehozott transzformacio Angle
tulajdonsagat. Ez fokokban adja meg, hogy mennyivel kell elfordulnia az elemnek a
RenderTransformOriginben megadott pont koril. Természetesen a RenderTransform tulajdonsag nem
RotateTransform tipusu — elvégre 5-6 masik transzformacio-tipust is tudnia kell fogadni —, igy at kell
alakitanunk, hogy az Angle-t lassuk:

private void rect_Tap(object sender, GestureEventArgs e)

{
}

((RotateTransform)rect.RenderTransform).Angle += 10;

Teszteljik le az alkalmazast! A négyzet nyomkodas hatasara forog (7-1 dbra).
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Tap events

Taps

7-1 dbra: A Tap esemény hatdsa

Ha egy transzformaciot gyakran akarunk a mogottes kddban hasznalni, egyszer(ibb, ha adunk neki egy
nevet az x:Name tulajdonsagon keresztiil. igy megkimélhetjiik magunkat a sok tipuskonverziétol.

Oldjuk meg azt is, hogy a négyzet nyomva tartasa (Hold) esetén a négyzet nagyobbra ngjon, két gyors
egymas utani tapintas (DoubleTap) pedig alaphelyzetbe allitsa!

Iratkozzunk fel a Hold eseményre!

<Rectangle x:Name="rect" Width="100" Height="100"
Fill="{StaticResource PhoneAccentBrush}"
Tap="rect_Tap" Hold="rect_Hold"
RenderTransformOrigin=".5,.5">

</Rectangle>
Az eseménykezel6ben noveljik meg a négyzet méretét!

private void rect_Hold(object sender, GestureEventArgs e)

{
rect.Width += 20;

rect.Height += 20;

Tesztelésnél lathato, hogy a Hold esemény hatdsara a négyzet 20-20 képpontonként né. (Emellett persze
tovabbra is mikodik a Tap, tehat ha 1 mp-en belil felengedjik az ujjunkat, akkor elfordul a négyzet.)

Tap events

Taps

7-2 abra — A Hold (és a Tap) esemény hatdsa
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A DoubleTap megoldasa is az el6bb leirtakat koveti. EI&szor is fel kell iratkozni az eseményre:

<Rectangle x:Name="rect" Width="100" Height="100"
Fill="{StaticResource PhoneAccentBrush}"
Tap="rect_Tap" DoubleTap="rect_DoubleTap" Hold="rect_Hold"
RenderTransformOrigin=".5,.5">
<Rectangle.RenderTransform>
<RotateTransform Angle="0"/>
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>

Ezutdn a mogottes kddban vissza kell allitani alaphelyzetbe az el6z6leg megvaltoztatott harom
tulajdonsagot:

private void rect_DoubleTap(object sender, GestureEventArgs e)

{
rect.Width = 100;
rect.Height = 100;
((RotateTransform)rect.RenderTransform).Angle = 0;
}

Multitouch manipuldaciok

Az el6z6 események egyetlen ujj érintését jelzik vissza felénk. A Windows Phone-nal felszerelt
telefonokban alapkovetelmény a legaldabb négy érintési pontot kezelni képes kapacitiv kijelzé, igy
elviekben semmi nem gatolja a felhasznalét abban, hogy el6re megfontolt szandékkal egyszerre t6bb
ujjdval is megérintse a kijelz6t.

Az események masodik szintje a tobbpontos (multitouch) érintések kezelését is lehet6vé tevd
ugynevezett Manipulation események csoportja. Itt is harom eseményt taldlunk:

7-2 tablazat: Manipulation események

Esemény Leiras

ManipulationStarted A ManipulationStarted esemény akkor kévetkezik be, amikor a
felhasznalé megérinti a kijelz6t. Ehhez nem kell t6bb ujjat hasznalnia —
mar egy érintéstdl is kivaltasra keriil az esemény. Ennek egyik
paramétere egy ManipulationStartedEventArgs tipusu objektum.
Ennek ManipulationContainer tulajdonsdaga megadja, hogy mely
objektumhoz viszonyitva térténik a manipulacié (ez maga a manipulalt
objektum), illetve a ManipulationOrigin tulajdonsag, amia
manipulalas inditdsakor a ManipulationContainer bal fels6 sarkahoz
viszonyitott poziciét adja meg — tehat hogy hol nyomtdk meg az elemet,
amit megnyomtak.

Hasznos lehet még tudni, hogy szintén a
ManipulationStartedEventArgs része a Complete metddus. Ha ezt
meghivjuk, az operacios rendszer lezartnak tekinti a manipulaciot, tehat
ha a felhaszndlé tovabbra is a kijelz6n tartja ujjat, nem a
ManipulationDelta, hanem a ManipulationCompleted esemény fut
majd le.

Készitsiik be a telefont, ha tobbérintéses eseményeket szeretnénk
tesztelni — az emulator nem tdmogatja a tobb érintést.
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Esemény Leiras

ManipulationDelta A manipulacié idGtartama alatt, vagyis amig legalabb egy ujj érinti a
kijelz6t, a ManipulationDelta eseményt kaphatjuk el. Ennek
ManipulationDeltaEventArgs paramétere szintén tartalmaz egy
ManipulationContainer és egy ManipulationOrigin tulajdonsagot,
illetve Complete metddust, amelyek a korabban ismertetettel egyez6
mUkodéstiek.

Ezenkivil két talan legfontosabb tulajdonsaga a
CumulativeManipulation és a DeltaManipulation. Tipusuk
megegyezik: ManipulationDelta, amely a tobb ujj dltal kifejtett
manipuldciot 6sszegzi. Ennek Scale tulajdonsdgabdl megkapjuk azt,
hogy a tobb ujj aranyaban mennyit tavolodott egymastél vagy
kozeledett egymdshoz, Translation tulajdonsagabdl pedig, hogy
mennyit tolddott el az ujjak altal kijel6lt kozéppont. A kiilénbség a
CumulativeManipulation és a DeltaManipulation k6zott, hogy
el6bbi a manipulacié kezdete 6ta 6sszegydilt eltéréseket mutatja, mig
utébbi csak annak valtozasat, vagyis a legutébbi ManipulationDelta
esemény ota tortént elmozdulast.

Emlitésre mélté ezenfelll a ManipulationDeltaEventArgs
Velocities tulajdonsaga, melybdl az ujjak egymastdél vald
tavolodasanak (ExpansionVelocity) és az eltolasnak a
(LinearVelocity) sebességét kaphatjuk meg.

ManipulationCompleted | Amikor az utolso ujj is elhagyja az érint6képerny6t, a
ManipulationCompleted eseményt jelzi a rendszer. Ennek
ManipulationCompletedEventArgs tipusu paramétere egy
TotalManipulation nev(i, ManipulationDelta tipusu tulajdonsagon
keresztiil adja tudtunkra, hogy a manipulacié kezdete 6ta mekkora
eltolds és atméretezés tortént, FinalvVelocities tulajdonsagaval
pedig azt mutatja, hogy az utolsé ujj felemelésekor milyen sebességl
volt az atméretezés és eltolas.

A kovetkez6kben arra fogjuk felhasznalni ezt a harom eseményt, hogy egy ,,Drag” mveletet hajtsunk
végre, vagyis lehet6vé tegylik, hogy a felhasznald ujjmozdulatok segitségével huzzon arrébb egy
objektumot a feliileten. Emellett pedig a felhasznalé két ujjanak kozelitésével vagy tavolitasaval képes
lesz névelni és csokkenteni a négyzet méretét.

A Windows Phone Application sablon alapjan készitett alkalmazas MainPage lapjanak ContentPaneljébe
ezuttal egy Bordert helyezziink el, magat a ContentPanelt pedig mdédositsuk Gridrél Canvas tipusura!

<Canvas x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Border Name="brd" Width="100" Height="100" BorderBrush="BlanchedAlmond"
Background="{StaticResource PhoneAccentBrush}" />
</Canvas>

Az dtméretezést egy ScaleTransform segitségével szeretnénk végrehajtani — egészitsik ki ezzel a
Bordert!
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<Canvas x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Border Name="brd" Width="100" Height="100" BorderBrush="BlanchedAlmond"
Background="{StaticResource PhoneAccentBrush}"
RenderTransformOrigin=".5,.5">
<Border.RenderTransform>
<ScaleTransform x:Name="st" />
</Border.RenderTransform>
</Border>
</Canvas>

Iratkozzunk fel a harom Manipulation eseményre a Borderen!

<Border Name="brd" Width="100" Height="100" BorderBrush="BlanchedAlmond"
Background="{StaticResource PhoneAccentBrush}"
ManipulationStarted="brd_ManipulationStarted"
ManipulationDelta="brd_ManipulationDelta"
ManipulationCompleted="brd_ManipulationCompleted">

</Border>
A manipuldcié induldsakor és végén vizuadlis visszajelzést akarunk adni a felhasznalénak arrél, hogy ha

mozgatja ujjait, melyik objektum valtozik. Induldskor lathatéva tessziik a Border keretét, a végén pedig
ismét eltlintetjuk. Csak egy-egy sor nem tul bonyolult C#-kddra lesz szlikséglink:

private void brd_ManipulationStarted(object sender, ManipulationStartedEventArgs e)

{
}

brd.BorderThickness = new Thickness(5);

private void brd_ManipulationCompleted(object sender, ManipulationCompletedEventArgs e)

{
¥

brd.BorderThickness = new Thickness(9);

A ManipulationDelta, vagyis az ujjak elmozdulasat jelz6 esemény kezelGjének megirasa ennél kicsit
bonyolultabb. Els6 kdrben csak az elmozditast (vagyis a ,,Drag” effekt megvaldsitasat) nézziik meg. Az
eltolast a brd nevli Borderiink Canvas.Left és Canvas. Top tulajdonsagainak valtoztatasaval allitjuk —
vagyis a Bordert az 6t tartalmazo Canvas bal felsé sarkahoz képest mozgatjuk. Mivel ez a tulajdonsag un.
attached property (csatolt tulajdonsag, amelyet nem az az objektum definial, amelyen hasznaljuk), nem
kozvetlenil a Borderen talaljuk, hanem a GetValue és SetValue metddusok segitségével kérhetjiik le,
illetve allithatjuk be:

private void brd_ManipulationDelta(object sender, ManipulationDeltaEventArgs e)

{
brd.SetValue(Canvas.LeftProperty, (double)brd.GetValue(

Canvas.LeftProperty) + e.DeltaManipulation.Translation.X * st.ScaleX);
brd.SetValue(Canvas.TopProperty, (double)brd.GetValue(
Canvas.TopProperty) + e.DeltaManipulation.Translation.Y *st.ScaleY);

Mivel minden egyes elmozdulaskor szeretnénk az el6z6 poziciéhoz képest elmozditani a vizualis elemet, a
DeltaManipulationt vessziik igénybe. Ennek Translation tulajdonsaga egy X és egy Y értékkel adja
meg, hogy hany képponttal kell arrébb mozgatnunk a Bordert.

Hasonlé médon valésithatjuk meg a tobbujjas dtméretezést. Itt a Borderbe agyazott ScaleTransform
objektum ScaleX és ScaleY tulajdonsagat allitgatjuk. Mivel aranyokrdl van sz6 (az esemény
argumentuma azt adja meg, hogy a kordbbi hanyszorosara nétt a méret), nem 6sszeadunk, hanem az
el6bb emlitett tulajdonsagokat felszorozzuk a megfeleld skalazasi komponenssel. Kiilon kell kezelnlink a
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nulla atméretezés esetét: ki kell sz(irni, kiilonben a négyzet eltlinne, amikor az ujjak kdzotti tavolsag nem
valtozna érzékelheté mértékben.

private void brd_ManipulationDelta(object sender, ManipulationDeltaEventArgs e)

{
brd.SetValue(Canvas.LeftProperty, (double)brd.GetValue(

Canvas.LeftProperty) + e.DeltaManipulation.Translation.X * st.ScaleX);
brd.SetValue(Canvas.TopProperty, (double)brd.GetValue(
Canvas.TopProperty) + e.DeltaManipulation.Translation.Y *st.ScaleY);

if (e.DeltaManipulation.Scale.X != @) st.ScaleX *= e.DeltaManipulation.Scale.X;
if (e.DeltaManipulation.Scale.Y != @) st.ScaleY *= e.DeltaManipulation.Scale.Y;

Ennyi az egész, a program tesztelhet8! Figyeljik meg, hogy az elmozditas torténhet a Canvashoz képest
akar negativ irdnyba is, vagyis ki tudjuk rangatni a Bordert a Canvasrél! Ha az dtméretezés miikodését is
tesztelni szeretnénk, mindenképpen sziikségiink lesz egy telefonra is (7-3 abra).

Manipulatie

Maiipulaciok

A nyers érintési adatok kezelése

Ahogy lathattuk, a Manipulation események segitségével j6 néhany, magasabb szinten nem tamogatott
ujjmozdulat kezelése megvaldsithato.

Azonban ekkor nem fériink hozza a részletekhez, amelyek leirjak, hogy pontosan mi is torténik az
érint6fellileten. Az események csak annyit kbzolnek veliink, hogy a tébb ujj elmozdulasabdl mit szamoltak
ki. Gyakran ez elég is, akad azonban olyan szituacid, amikor pontosabb, mélyebb szint{ adatokra van
szlikséglink. Ekkor siet segitséglinkre a Touch osztaly.

A Touch.FrameReported esemény

A Touch osztaly csupan egyetlen eseménnyel bir, ez a FrameReported. Barmilyen valtozas torténik az
érint6fellileten — egy ujj megérinti a képernyét, elmozdul, stb. —, kapunk réla egy FrameReported
eseményt. Ennek eseményargumentuma TouchFrameEventArgs tipusu. Egyetlen tulajdonsaga a
TimeStamp nev( integer, melynek segitségével az események egymastdl vald idében egymastél vald
tdvolsagat mérhetjiik le.

Ha ki akarjuk kapcsolni, hogy a magasabb szint(i eseményeket is feldobja a rendszer, a
TouchFrameEventArgs osztaly SuspendMousePromotionUntilTouchUp metddusanak meghivasaval
érhetjik ezt el. Amig minden ujj el nem engedi a kijelz6t, csak FrameReported eseményeket kapunk.

A TouchFrameEventArgs két olyan metddust biztosit, amelyekkel kovethetjik az ujjak pillanatnyi
allapotdt. A GetPrimaryTouchPoint az elsdleges érintési pontot adja vissza — amelyik legkorabban
megérintette a képerny6t. A GetTouchPoints az 6sszes aktudlis érintési pontot visszaadja. Mindkét
metddus egy ULElement paramétert var: ehhez az elemhez képest adja vissza a pontokat.
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Az el6bbi metddusok visszatérési tipusa TouchPoint, illetve TouchPointCollection. A TouchPoint
tipusu objektumok Action tulajdonsdaga megadja, hogy éppen milyen esemény tortént az adott ponton.
Ennek harom értéke lehet: Down (érintés), Move (elmozdulds) és Up (felengedés). A Position tulajdonsag
megadja, hogy hol tortént az esemény, a Size pedig, hogy mekkora a lenyomott feliilet. A TouchDevice
tulajdonsag kicsit félrevezet6 nevii: nem az érintést kivaltd eszkdzt azonositja (hiszen az mindig ugyanaz
lenne), hanem az érintést kivalté ujjat. Ezzel tudjuk megkilénboztetni, hogy az egyes TouchPointok mely
ujjhoz tartoznak.

Ennyi alapozas utan mar csak egy kis logika kell egy faék egyszerliségl, de tobb érintést kezeld
rajzprogram létrehozasahoz. Amikor a felhasznalé megérinti a képerny6t, egy nagyobbacska kort
jelenitlink meg az ujja alatt, majd ahogy mozgatja az ujjat a kijelz6n, kisebb kdrdket. Amikor egy ujjat
felengedi, az ahhoz az ujjhoz tartozé koroket eltiintetjiik. Emellett persze az egyazon ujjhoz tartozé korok
mindig ugyanazzal a szinnel jelennek meg, de minden ujjé massal.

A Windows Phone Application sablonnal létrehozott alkalmazds MainPage.xaml fajljaban cseréljiik le a
ContentPanel tipusat Canvasra! A XAML-ben ezzel el is végeztik minden dolgunkat:

<Canvas x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0"></Canvas>

A mogottes kodban el8szor is fel kell iratkoznunk a Touch osztaly FrameReported eseményére. Ezt
példaul a MainPage konstruktordban tehetjik meg:

public MainPage()
{

InitializeComponent();
Touch.FrameReported += new TouchFrameEventHandler(Touch_FrameReported);

Ezutadn hozzuk létre az eseménykezel6 metddust, és kérjiik le benne az érintési pontokat a ContentPanel
(a canvasunk) bal fels6 sarkahoz képest!

void Touch_FrameReported(object sender, TouchFrameEventArgs e)

{
}

var pts = e.GetTouchPoints(ContentPanel);

Ezutdn menjiink végig az érintési pontokon! EI6szor azokat kezeljik, amelyek Ujak, vagyis ahol éppen
megérintették a képernyGt! Ezt az Action tulajdonsag Down értéke jelzi. Rajzoljunk egy 50*50 képpont
méretl kort a lenyomas helyén! A szint egy kis segédosztallyal valasztjuk ki, amelyet kézzel irunk meg.
Minimalis Reflectionnel, a Colors felsorolt tipus tulajdonsagainak megszamlalasaval visszaadunk egy
szint az integer értékbdl, mindezt egy bévité fliggvénnyel:

using System.Ling;
using System.Windows.Media;

namespace LowlLevelTouch

{

/// <summary>
/// Integerek szinné alakitasa.

/// </summary>
public static class IntColorConversion

{

static int colorscount = 0;

static IntColorConversion()

{
}

colorscount = typeof(Colors).GetProperties().Count();
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public static Color ToColor(this int id)

{
return (Color)typeof(Colors).GetProperties()[id + 1 % colorscount]

.GetValue(null, null);

Ez utdn a kis kitérd utdan mar meg tudjuk irni a kort létrehozd kddot. Két aprdsagra ligyeljink: taroljuk el
az Ujonnan létrehozott kor Tag tulajdonsagdban a TouchDevice. Id-t, illetve ne felejtsiik el megjeleniteni
a kort azzal, hogy hozzdadjuk a ContentPanel gyermekelemeihez!

void Touch_FrameReported(object sender, TouchFrameEventArgs e)

{
var pts = e.GetTouchPoints(ContentPanel);
foreach (TouchPoint p in pts)
{
if (p.Action == TouchAction.Down)
{
Ellipse el = new Ellipse { Width = 50, Height = 50, Tag = p.TouchDevice.Id,
Fill = new SolidColorBrush(p.TouchDevice.Id.ToColor()) };
el.SetValue(Canvas.LeftProperty, p.Position.X - 25);
el.SetValue(Canvas.TopProperty, p.Position.Y - 25);
ContentPanel.Children.Add(el);
}
}
}

A Tag tulajdonsag igazi funkciéval nem rendelkezik — pont olyan helyzetekre késziilt, amikor szeretnénk
valamilyen, a vizudlis elemhez kapcsolddd adatot, objektumot eltarolni, hozzarendelni az elemhez.

A mar kordbban a kijelzén 1év6 ujjak tovabbi atjanak kirajzoldsa hasonld elven toérténik. A Move Action

sz

void Touch_FrameReported(object sender, TouchFrameEventArgs e)

{
var pts = e.GetTouchPoints(ContentPanel);
foreach (TouchPoint p in pts)
{
if (p.Action == TouchAction.Down)
{
Ellipse el = new Ellipse { Width = 50, Height = 50, Tag = p.TouchDevice.Id,
Fill = new SolidColorBrush(p.TouchDevice.Id.ToColor()) };
el.SetValue(Canvas.LeftProperty, p.Position.X - 25);
el.SetValue(Canvas.TopProperty, p.Position.Y - 25);
ContentPanel.Children.Add(el);
}
else if (p.Action == TouchAction.Move)
{
Ellipse el = new Ellipse { Width = 20, Height = 20, Tag = p.TouchDevice.Id,
Fill = new SolidColorBrush(p.TouchDevice.Id.ToColor()) };
el.SetValue(Canvas.LeftProperty, p.Position.X - 10);
el.SetValue(Canvas.TopProperty, p.Position.Y - 10);
ContentPanel.Children.Add(el);
}
}
}
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Az utolsé Iépés, hogy amikor egy ujjbegy elereszti a kijelz6t, torliink minden pontot, ahol kordbban
megfordult. Ezért taroltuk el az E11ipse-ek Tag tulajdonsagaban a TouchDevice.Id-t. Csupan annyia
dolgunk, hogy amikor egy Action az Up értéket vette fel, végigszaladjunk a Canvasban |év6 E11lipse-
eken, és amelyiknek a Tag értéke megegyezik az aktudlis Taggel, azt toroljik.

void Touch_FrameReported(object sender, TouchFrameEventArgs e)

{
var pts = e.GetTouchPoints(ContentPanel);
foreach (TouchPoint p in pts)
{
if (p.Action == TouchAction.Down)
{
Ellipse el = new Ellipse { Width = 50, Height = 50, Tag = p.TouchDevice.Id,
Fill = new SolidColorBrush(p.TouchDevice.Id.ToColor()) };
el.SetValue(Canvas.LeftProperty, p.Position.X - 25);
el.SetValue(Canvas.TopProperty, p.Position.Y - 25);
ContentPanel.Children.Add(el);
¥
else if (p.Action == TouchAction.Move)
{
Ellipse el = new Ellipse { Width = 20, Height = 20, Tag = p.TouchDevice.Id,
Fill = new SolidColorBrush(p.TouchDevice.Id.ToColor()) };
el.SetValue(Canvas.LeftProperty, p.Position.X - 10);
el.SetValue(Canvas.TopProperty, p.Position.Y - 10);
ContentPanel.Children.Add(el);
}
else if (p.Action == TouchAction.Up)
{
var q = (from item in ContentPanel.Children
where item is Ellipse && (int)((Ellipse)item).Tag == p.TouchDevice.Id
select item as Ellipse).ToList();
foreach (Ellipse el in q) ContentPanel.Children.Remove(el);
¥
)
}

Az alkalmazas kész, tesztelhetd. Ha tdbb szint is szeretnénk Iatni, akkor persze mindenképpen telefonon
kell tesztelniink (7-4 abra).

LE

. Low level touch

Il Alacsony szint

il

7-4 abra — Nem Imagine Cup logo
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Helymeghatarozas

Vegylik észre, hogy ha nagyon gyorsan rajzolunk, a korok elszakadhatnak egymastdl! Ez azt mutatja, hogy
gyorsabban huztuk végig ujjunkat a kijelzén, mint ahogy a 60Hz frissités{ panel kdvetni tudta volna. Kicsit
bonyolultabb algoritmusokkal (legutolsé érintési pontok eltaroldsa, Line-ok hasznalata) ez is
kiklisz6bolhetd.

J6 tudni: Ha a teljesitmény is szempont, érdemes elgondolkodnunk rajta, mely esemény-réteget
haszndljuk fel. A Microsoft ajanlasa ezzel — és a telefon mas teljesitményigényes alkalmazdsainak helyes
hasznalataval — kapcsolatban az aldbbi linken érhet6 el: http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/ff967560(v=VS.92).aspx#BKMK Userlnput

Az érint6képerny6 felhasznaldsi modjainak megismerése utdn hatoljunk be az eszk6zok belsejébe!

Helymeghatarozas

A Windows Phone-telefonok alapfelszereltségének része egy Assisted GPS, mely lehet6vé teszi a Fold
koril kering6 GPS m(iholdak altal a telefon pontos helyének meghatarozasat. A helymeghatdrozas
azonban ennél joval tébbet jelent.

Amikor a Windows Phone-on egy alkalmazas igénybe veszi a helymeghatarozast, a telefon csak a legvégsé
esetben nyul a GPS-hez. Hacsak nem kér a program nagy pontossagu helymeghatarozast, az operacids
rendszer el6szor a cellainformdciok és az esetleg elérhetd, ismert wifi-pontok alapjan hatarozza meg a
helyzetet. Ez, bar tény, hogy nem méterre pontos, de altaldban elég — cserébe pedig gyors, és keveset
fogyaszt. A GPS lassabban all be, hiszen meg kell taldlnia 3-4 miiholdat, illetve tobb energiat fogyaszt,
hiszen példaul a cellainformdcié keresése csupan az amugy is bekapcsolt allapotban |évé mobilrendszert
veszi igénybe.

A helymeghatdrozas haszndlata nagyon egyszer(i. A GeoCoordinateWatcher osztalyon keresztiil
nyerhetjik ki a szlikséges informdacidkat a telefonbdl. A PositionChanged eseményt akkor dobja fel egy
GeoCoordinateWatcher objektum, amikor a MovementThreshold tulajdonsagban bedllitott, méterben
mért tdvolsagra keriltiink az el6z6 eseményben rogzitett pozicidétdl. Az esemény csak akkor kerdil
kivaltasra, ha el6z6leg meghivtuk a GeoCoordinateWatcher Start metddusat (és a Stopot még nem).
Fontos tulajdonsdg még a DesiredAccuracy. Ez adja meg, hogy mennyire pontos a helymeghatdrozas,
vagyis, hogy igénybe veszi-e a GPS-t a telefon. Ez a tulajdonsag csak lekérdezhetd, de a
GeoCoordinateWatcher konstruktoraban be is allithatjuk (két értéke: Default és High).

A PositionChanged esemény masodik argumentuma
GeoPositionChangedEventArgs<GeoCoordinate> tipusu. Ennek egyetlen tulajdonsaga Position
tipusy, mely egy Timestampet tartalmaz (egy DateTimeOffset, ami megmondja, mikor tortént a mérés),
valamint egy Location tulajdonsagot, mely GeoCoordinate tipusu.

A GeoCoordinate egy példanyabdl kinyerhetjik a helymeghatarozas vizszintes és fliggéleges pontossagat
(HorizontalAccuracy és VerticalAccuracy tulajdonsagok), valamint természetesen a hosszUsagi és
szélességi értékeket (Longitude és Latitude tulajdonsagok). Ezenfelll pedig informaciét szolgaltat arrdl
is, hogy a tengerszinthez képest milyen magassagban van a telefon (Altitude tulajdonsag), merre tart
(Course) és milyen gyorsan halad ebbe az irdnyba (Speed).

Hozzunk létre egy alkalmazast a Windows Phone Application sablonnal! A MainPage ContentPanel
Gridjét toltsiik fel néhany elemmel az aldbbi mddon:

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="80" />
<RowDefinition Height="80" />
<RowDefinition Height="80" />
<RowDefinition Height="80" />
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition />
<ColumnDefinition />
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7. Tovabbi telefonos funkciok hasznalata

</Grid.ColumnDefinitions>
<TextBlock Name="tbkLat" />
<TextBlock Name="tbkLong" Grid.Column="1" />

<TextBlock Name="tbkHorAccu" Grid.Row="1" />
<TextBlock Name="tbkVertAccu" Grid.Row="1" Grid.Column="1" />

<TextBlock Name="tbkTimeStamp" Grid.Row="2" />
<TextBlock Name="tbkSpeed" Grid.Row="2" Grid.Column="1" />

<Button Name="btnGetCoordinates" Content="Inditdas"
Click="btnGetCoordinates_Click" Grid.Row="3" />
<CheckBox Name="cbHighAccuracy" Content="Nagy pontossag"
Grid.Row="3" Grid.Column="1" />
</Grid>

Ahhoz, hogy a Geolocation API-t felhasznalhassuk, sziikséglink lesz a System.Device dll-re, ezt adjuk
hozza a projekt referencidihoz, majd ezek utan vegytiik fel a System.Device.Location névteret!

using System.Device.LlLocation;

A MainPage-ben hozzunk létre egy GeoCoordinateWatcher referenciat! Ha a XAML-tervezd nem hozta
|étre automatikusan, akkor irjuk meg az egyel6re Ures Click-kezel6 metddust is!

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{

GeoCoordinateWatcher gcw = null;

public MainPage()
{

}

InitializeComponent();

private void btnGetCoordinates_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

1

Ezutdn a gomb eseménykezeldjében, ha még null értékl a gcw referencidnk, hozzunk létre egy
GeoCoordinateWatcher példanyt; a pontossagot attdl fliiggben allitsuk be, hogy a felhasznald
bekattintotta-e az erre vonatkozé jeldlénégyzetet! irjunk fel egy metédust a PositionChanged
eseményre, és inditsuk el a figyel6t! Végul pedig allitsuk at a gomb sz6vegét!

A null értéket tesztels elagazas else agaban iratkozzunk le az eseményrdl, allitsuk le a figyel6t,
szabaditsuk fel azt, és irjuk vissza a gomb feliratat!

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{

GeoCoordinateWatcher gcw = null;

public MainPage()
{

}

InitializeComponent();

private void btnGetCoordinates_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
if (gcw == null)

{

gcw = new GeoCoordinateWatcher((bool)cbHighAccuracy.IsChecked ?
GeoPositionAccuracy.High : GeoPositionAccuracy.Default);
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gcw.PositionChanged += gcw_PositionChanged;
gcw.Start();

btnGetCoordinates.Content = "Ledllitas";
¥
else
{
gcw.PositionChanged -= gcw_PositionChanged;
gcw.Stop();
gcw.Dispose();
btnGetCoordinates.Content = "Inditas";
)i

}

void gcw_PositionChanged(object sender, GeoPositionChangedEventArgs<GeoCoordinate> e)

{1

Mar csak annyi dolgunk maradt, hogy amikor a gcw feldobja az eseményt, megfeleléen kezeljiik: kiirjuk a
kapott adatokat a képernyére.

void gcw_PositionChanged(object sender, GeoPositionChangedEventArgs<GeoCoordinate> e)
{
tbkLat.Text = e.Position.Location.Latitude.ToString();
tbkLong.Text = e.Position.Location.Longitude.ToString();
tbkHorAccu.Text = e.Position.Location.HorizontalAccuracy.ToString() + " m";
tbkVertAccu.Text = e.Position.Location.VerticalAccuracy.ToString() + " m";
tbkTimeStamp.Text = e.Position.Timestamp.DateTime.ToLongTimeString();
tbkSpeed.Text = e.Position.Location.Speed + " m/s";

Az alkalmazast — ahogy minden érzékelSket hasznald alkalmazdast — érdemes fizikai eszk6zon tesztelni, de

ha épp nincs kedviink vagy lehet6séglink ra, az emulator is megfelelhet. Az elinditott emuldtor mellett
lathato dupla nyilra (7-5 dbra) kattintas hatasara megjelend ablakban vélasszuk a Location filet, majd
itt, a térképre kattintgatva jeloljiik ki a pontokat, amit az emulatornak végig kell jarnia!

T

| = __:_IL LB | Windnwes Phone Eroulatar | | Dehun

i Migrt i6 a kigydoak

Location handling

il GPS-kezelés

7-5 dbra — Az Additional Tools megnyitdsa

Ha megvannak a pontok, kapcsoljuk ki a fent lathaté ,,Live” gombot, és kattintsunk a lejatszasra! Ha az
emulatorban elinditottuk a GeoCoordinateWatchert, lathatjuk, ahogy valtoznak a koordinatak a
szimulacioé kézben (7-6 abra).
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7-6 dbra - A felvett utvonal lejatszdsa

Ne felejtsiik el leallitani az érzékelGket, amikor nincs rajuk szlikség! A tokéletes helyek erre az alkalmazas
Deactivated és Closing eseményei, illetve a PhoneApplicationPage-ek OnNavigatedFrom eseménye.
Ez nemcsak a helymeghatadrozd, hanem a helyzetmeghatarozo érzékelSkre is vonatkozik.

Helyzetmeghatarozas

Nem a GPS az egyetlen szenzor, amit elériink! Telefonunk helyzetének meghatarozdsa — vagyis, hogy
éppen hogyan tartja és mozgatja a felhasznald — legaldbb olyan fontos informacidkkal szolgdlhat, mint a
helye. A Windows Phone 7-nel szerelt eszk6zoknek tartalmazniuk kell tobbek k6zott egy gyorsuldsmérst
(accelerometer), kozelségi szenzort, de ezenkivil még lehet benniik irdnyt(i (magnetometer), illetve
giroszkdp. Nem mindegyik érhetd el ezek koziil.

Néha szokds a szenzorok kdzé sorolni a kamerat és a mikrofont, jelen kényvben azonban mashol mutatjuk
be ezek hasznalatat.

A gyorsuldasméré hasznalata

A gyorsuldasméré megadja, hogy milyen irdnyban hat gyorsulas a telefonra; tehat alapesetben ez egy a
Fold kozéppontja felé mutatod vektor. Ahogy forgatjuk a telefont, a vektor X, Y és Z komponensei is
valtoznak.

A gyorsuldasméré6t az Accelerometer osztdlyon keresztiil érjik el. Ennek IsSupported nevd statikus
tulajdonsaga megmondja, hogy elérhet6-e a gyorsuldsméré. Ez a tulajdonsag egyébként a tobbi érzékels-
osztalyon is megtaldlhatd; érdemes ennek ellenérzésével kezdeni a munkat.

Egy Accelerometer objektum létrehozdsa utan a CurrentValueChanged eseményen keresztil kapunk
értesitést arrél, ha megvaltozott az eszkéz helyzete — de itt is a Start és a Stop metddusok hivasa kdzott
torténik csak figyelés.

A CurrentValueChanged esemény masodik argumentuma
SensorReadingEventArgs<AccelerometerReading> tipusu. Ennek SensorReading tulajdonsagaban
egy Timestamp nev( tulajdonsagot taldlunk (DateTimeOffset, hogy mennyi id6 telt el az el6z6 mérés
ota), illetve egy Acceleration nev(it, amelyben az X, Y és Z komponenseket érjik el.

A szokasos Windows Phone Application sablonra épitve egy egyszer(i Ggyességi alkalmazast hozunk létre.
Egy kép ,,ugrdl” a képernydn, és ezt kell eltaldlni egy célkereszttel, melyet a gyorsuldsméré segitségével
(vagyis a telefon forgatasaval) mozgatunk.

Adjunk egy célt és egy célkeresztet abrazolod képet a projekthez, majd a MainPage ContentPaneljét
alakitsuk at Canvassza! Helyezziink el benne két Image vezérl6t, amelyek jelenitsék meg a képeket, illetve
egy TextBlockot, amin majd a célba talalt I6véseket szamlaljuk! Ezenfelll pedig iratkozzunk fel a
ContentPanel Tap eseményére:
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<Canvas x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0" Tap="ContentPanel_Tap">
<TextBlock Name="tbkHits" Text="@" />
<Image Name="target" Source="kenny.png" />
<Image Name="crosshair" Source="crosshair-red.png" />

</Canvas>

A célpontot azonos id6kozonként szeretnénk véletlenszer(ien elhelyezni, tehat egy Timerre és egy
Randomra lesz sziikséglink — valamint természetesen egy Accelerometerre és egy integerre, amivel
szamlalunk.

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{
Timer timer = null;
Accelerometer accel = null;
Random rand = new Random();
int hits = 9;
public MainPage()
{

InitializeComponent();

)
private void ContentPanel_Tap(object sender, GestureEventArgs e)
{1}

}

Az Accelerometer a Microsoft.Devices.Sensors dll-ben taldlhaté. Adjuk hozza ezt a referencidkhoz,
majd a usingok kozé rakjuk be a hasonld nev(i névteret!Ezenfeliil még a Microsoft.Xna.Framework
nevd d11-t kell felvenniink a referenciak kozé.

using Microsoft.Devices.Sensors;
Iratkozzunk fel az oldal Loaded eseményére!

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="AccelerometerHandling.MainPage"

shell:SystemTray.IsVisible="True" Loaded="PhoneApplicationPage_Loaded">
Az eseménykezelSben inicializaljuk az objektumokat, és inditsuk el a gyorsuldsmérét!

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{

private void PhoneApplicationPage_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{

if (Accelerometer.IsSupported)

{
accel = new Accelerometer();
timer = new Timer(TimerEvent, null, 5000, 5000);
accel.CurrentValueChanged += new accel_CurrentValueChanged;
accel.Start();

}

else MessageBox.Show("Nincs gyorsulasméré. :(");

}

void accel_CurrentValueChanged(object sender,
SensorReadingEventArgs<AccelerometerReading> e)

{1
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private void TimerEvent(object o)

1

private void ContentPanel Tap(object sender, GestureEventArgs e)

{1

A Timer eseményének kezel6jében helyezzik at a célképet egy véletlenszer( pozicidra! A Random osztaly
NextDouble metddusa egy 0 és 1 kozotti értéket ad, ezt kell felszoroznunk a ContentPanel szélességével
és magassagdval, kivonva belG6le a célkép szélességét és magassagat. Mivel az esemény nem a Ul-szalon
kovetkezik be, a Dispatcher objektumon keresztil tudjuk ezt megtenni. Ha kdzvetlentl prébaljuk, egy
InvalidOperationException lesz a jutalmunk.

private void TimerEvent(object o)

{
Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
target.SetValue(Canvas.LeftProperty, rand.NextDouble() * 430);
target.SetValue(Canvas.TopProperty, rand.NextDouble() * 609);
1)
¥

Ezutan ellendrizziik le, hogy amikor a felhasznalé megtapintja a kijelz6t, a két kép fedi-e egymadst, vagyis a
célkereszt a célkép felett van-e! Ha igen, noveljiik meg a szamlald értékét, és irjuk ki a képernyébre az
aktudlis értéket!

private void ContentPanel Tap(object sender, GestureEventArgs e)

{
if (Math.Abs((double)target.GetValue(Canvas.LeftProperty) -
(double)crosshair.GetValue(Canvas.LeftProperty)) < 20 &&
Math.Abs((double)target.GetValue(Canvas.TopProperty) -
(double)crosshair.GetValue(Canvas.TopProperty)) < 20)
{
hits++;
tbkHits.Text = hits.ToString();
}
}

Mar csak a lényeg maradt hatra: kezeljiik le a gyorsuldsméré valtozasat, mozgassuk a célkeresztet! Mivel
a gyorsulasmérd eseménye is hattérszalon fut le, ezt a kddot is a Dispatcheren keresztil tudjuk csak ugy
futtatni, hogy probléma nélkil hozzaférjen a Ul-szdlhoz. A kddban kiszamoljuk, hogy a jelenlegi X és z
tengelyen vett gyorsuldssal hany képponttal szlikségeltetik arrébb tolni a célkeresztet, de mielStt még ezt
megtennénk, leellendrizziik, hogy ezzel nem csuszna-e ki a célkereszt a ContentPanel valamelyik szélén:

void accel_CurrentValueChanged(object sender, SensorReadingEventArgs<AccelerometerReading> e)
{
Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
double newLeft = (double)crosshair.GetValue(Canvas.LeftProperty) +
e.SensorReading.Acceleration.X * 10;
double newTop = (double)crosshair.GetValue(Canvas.TopProperty) +
e.SensorReading.Acceleration.Z * 10;

if (newLeft < @) newLeft = 0;

else if (newLeft > 450) newLeft = 450;
if (newTop < @) newTop = 9;

else if (newTop > 700) newTop = 700;

crosshair.SetValue(Canvas.LeftProperty, newLeft);
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crosshair.SetValue(Canvas.TopProperty, newTop);

1)

Az alkalmazas kész, tesztelhetd. Ha nem akarjuk vagy tudjuk fizikai eszk6z6n tesztelni, ismét az Advanced
Toolsra lesz szlikséglink, hogy iranyitsuk a gyorsulasmérét.

Accelerometer

Kill Kenny!

1]

Kenny

||

7-7 abra — Nem egy Korszer(i Hadviselés 3, de azért élvezheté

A giroszkop hasznadlata

Mig a gyorsulasmérd a telefon helyzetét mérte, a giroszkdp segitségével megallapithatjuk, hogy a
felhasznald hogyan mozgatja térben a telefont. Mivel a giroszkdp nem tartozik a telefonok
alapfelszereltségébe, ezért ne épitslink rd olyan programot, ami mikodéséhez massal nem tudja potolni
ezt az érzékel6t.

A giroszkdp hasznalata programozasi szinten alig tér el valamiben a gyorsulasmérétél! A giroszkdpot a
Gyroscope osztaly egy példanyan keresztil érjik el. A CurrentvValueChanged eseményére vald
feliratkozas és a Start metédus meghivasa utan egy hattérszalon kapjuk az eseményeket. A
mintavételezés a TimeBetweenUpdates tulajdonsagban megadott intervallummal torténik.

A CurrentValueChanged esemény masodik argumentuma jelen esetben
SensorReadingEventArgs<GyroscopeReading> tipusu. Ennek SensorReading tulajdonsaga az, ami
GyroscopeReading tipusu, és tarolja a szamunkra hasznos informacidkat. Ezek kdzott jelen esetben is
van egy Timestamp nevd, a kordbbiakkal azonos funkciéju DateTimeOffset. Masik tulajdonsaga pedig a
Vector3 tipusu RotationRate. Ez a kordbban mar megismert X, Y és Z nev(, float tipusu mezdéket
tartalmazza, melyek az egyes tengelyeken mért forgasi sebességet adjak meg radian per masodpercben.

Példaalkalmazasunk most is a Windows Phone Application sablonra épiil, ContentPaneljében pedig
elhelyeziink egy kort:

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">

<Ellipse Name="ellipse" Width="100" Height="100" Fill="{StaticResource PhoneAccentBrush}"
/>
</Grid>
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Emellett feliratkozunk az oldal bet6lt6dését jelz6 eseményre:

<phone:PhoneApplicationPage x:Class="GyroHandling.MainPage"

Loaded="PhoneApplicationPage_Loaded">

Adjuk hozza a projekthez a Microsoft.Devices.Sensors ésaMicrosoft.Xna.Framework
referencidkat, és a usingok kozé tegyiik be a Microsoft.Devices.Sensors névteret!

using Microsoft.Devices.Sensors;

Adjunk hozza egy Gyroscope referenciat az oldalhoz, és a Loaded eseménykezelGjében — ha van
giroszkdp - hozzuk létre, iratkozzunk fel CurrentvalueChanged eseményére, és inditsuk el!

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{
Gyroscope gyro = null;
public MainPage()
{
InitializeComponent();
}
private void PhoneApplicationPage_Loaded(object sender, System.Windows.RoutedEventArgs e)
{
if (Gyroscope.IsSupported)
{
gyro = new Gyroscope();
gyro.TimeBetweenUpdates = new TimeSpan(@, ©, 0, 0, 50);
gyro.CurrentValueChanged += g _CurrentValueChanged;
gyro.Start();
}
else MessageBox.Show("Kevés a giroszkép.");
}
void g_CurrentValueChanged(object sender, SensorReadingEventArgs<GyroscopeReading> e)
{1}
}

Ezutdn mar csak kezelni kell az eseményt. Amikor oldalt forgatjak a telefont, oldalirdnyban noveljiik meg
a korabban létrehozott kdr méretét, amikor el6re-hatra dontik, akkor pedig fuggblegesen:

void g_CurrentValueChanged(object sender, SensorReadingEventArgs<GyroscopeReading> e)

{
Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
ellipse.Width = 100 + 350 * e.SensorReading.RotationRate.X;

ellipse.Height = 100 + 600 * e.SensorReading.RotationRate.Z;
1

Az alkalmazas kész, mar csak egy olyan telefont kell talalni, amin tesztelni is tudjuk.

Az iranytii hasznadlata

Az el6z6ektdl eltéré mikodésti érzékel6 a magnetométer, leanykori nevén iranytl. Az irdnyt(ihoz tartozd
objektum létrehozasa és a kapcsolddo infrastrukturdlis kéd a mar megszokott. Az irdnyt(it a Compass
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osztaly jelképezi. Statikus IsSupported tulajdonsaga megadja, hogy tdmogatott-e ez a szenzor az
eszkdzon. Sajnos az emulator ezt sem tdmogatja...

A példanyositas utdn itt is egy CurrentValueChanged nev(i eseményre tudunk feliratkozni, illetve a
Start és Stop metédusokkal elinditani, ledllitani az irany figyelését. Erdemes még tudni, hogy
feliratkozhatunk a Calibrate eseményre is, mely arrdl tajékoztat, hogy az operacids rendszer éppen
kalibralja az iranytdit.

A CurrentValueChanged esemény masodik argumentuma
SensorReadingEventArgs<CompassReading> tipusu. SensorReading tulajdonsdgdban ott van a jél
ismert Timestamp tulajdonsag. Emellett pedig harom masik, amelyekbdl az irdnyt kaphatjuk meg. A
MagneticHeading nev( lebegSpontos érték megadja, hogy fokokban mérve merre néz a telefon a
magneses északi sarkhoz képest. A TrueHeading ugyanezt teszi, csak a geografiai északi sarkkal. Végul a
MagnetometerReading nev(, Vector3 tipusu tulajdonsag megadja, hogy a telefon X, Y és Z tengelyén
mérve hany microtesla érzékelhetd. Az utolso tulajdonsag pedig a HeadingAccuracy nev(i double érték,
mely fokokban mérve megmondja, hogy mekkora a mérés pontatlansaga.

Akkor készitsiik el a Magnetométert! A Windows Phone Application sablon ContentPaneljén jelenitsiink
meg egy képet! Ennek atlatszdsagat szeretnénk ugy beallitani, hogy amikor pontosan észak —
pontosabban a magneses északi sark — felé néziink, akkor jelenjen meg teljes egészében, amikor pedig
elfordulunk északtdl, egyre halvanyabb (atlatszébb) legyen; dél felé nézve teljesen tlinjon el. Ezenkivil
pedig egy TextBlockban megjelenitjlik a valddi északi sarkhoz viszonyitott iranyunkat. Az Image és
TextBlock elemeket adjuk hozza a ContentPanelhez, illetve iratkozzunk fel az oldal Loaded
eseményére:

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="MagnetometerHandling.MainPage"

Loaded="PhoneApplicationPage_Loaded">
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">

<Grid x:Name="ContentPanel” Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Image Name="img" Source="magneto.png" />
<TextBlock Name="tbkOpacity" Text="0" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="56" />
</Grid>
</Grid>
</phone:PhoneApplicationPage>

A szokasos mddon, a projekt referencidi kozé vegyiik fel a Microsoft.Devices.Sensors nev( dll-t, a
usingok kozé pedig az azonos nev(i névteret!

using Microsoft.Devices.Sensors;

Adjunk hozza egy Compass mez6t az oldalhoz, majd a Loaded eseménykezel6ben allitsuk azt be!
Iratkozzunk fel a CurrentvValueChanged eseményére, és inditsuk el azt — ha tdmogatott az irdnyt(:

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{

Compass compass = null;

public MainPage()
{

}

InitializeComponent();

private void PhoneApplicationPage_Loaded(object sender, System.Windows.RoutedEventArgs e)

{
if (Compass.IsSupported)
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{
compass = new Compass();
compass.CurrentValueChanged += compass_CurrentValueChanged;
compass.Start();

}

else MessageBox.Show("Keress olyan mohat, amelynek a déli oldala fas!");

}

void compass_CurrentValueChanged(object sender, SensorReadingEventArgs<CompassReading> e)

{13

A CurrentValueChanged esemény a megszokott mddon egy hattérszalon torténik, igy belsejében —
szintén megszokott médon — a Dispatcher és némi matematika segitségével allitjuk be a kép Opacity és
a TextBlock Text tulajdonsagat:

void compass_CurrentValueChanged(object sender, SensorReadingEventArgs<CompassReading> e)

{

Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
tbkOpacity.Text = e.SensorReading.TrueHeading.ToString();
double maghead = 0;
if (e.SensorReading.MagneticHeading == 0)
maghead = 1;
else if (e.SensorReading.MagneticHeading < 189)
maghead = 1 - (e.SensorReading.MagneticHeading / 189);
else
maghead = (e.SensorReading.MagneticHeading - 180) / 1890;
img.Opacity = maghead;

3

Kész is a program, tesztelhetd — de csak telefonon, mivel az emuldtoron nem tamogatott az iranyt( (7-8
abra).

7-8 dbra: Mérjiik meg a mdgneses eréket

182



Helyzetmeghatarozas

Az érzékelok egyiittes haszndlata a Motion API segitségével

Az el6z6ekben leirt érzékel6k hasznos informacidkkal szolgalnak a telefon helyzetét illetéen, de
mindegyik csak egy-egy aspektusban tudja vizsgalni azt. Ahhoz, hogy az alkalmazas szdmara hasznos
informdcidkat nyerjlink ki az érzékel6kt6l érkez6 adatokbdl, gyakran sok matematikazasra van sziikség,
illetve arra, hogy tobb érzékel6 adatait is 6sszevessiik.

A fejleszt6k munkajat megkdnnyitend6 a Microsoft a Windows Phone 7.5-ben beépitett egy magasabb
réteget is a helyzetérzékel6k programozasi feliilete (vagyis az Accelerometer, a Gyroscope és a Compass
osztalyok) folé. Ez a Motion API, mely a helyzetérzékelSk adatait felhasznalva konnyen kezelhetd,
relevdns informdcidkat ad. Példaul nem sziikséges a gyorsulas komponenseibdl kiszamolnunk, hogy
éppen merre, mennyire fordult el a telefon, hanem a Motion API-n keresztiil egyetlen tulajdonsagbdl
kiolvashatd ez az adat. Emellett megkapjuk a ,,nyers” adatokat is, tehat egyetlen objektumon keresztiil
elérhetlink mindent, amire sziikséglink van a helyzetmeghatdrozashoz.

Raadasul a Motion API haszndlata teljesen megegyezik a kordbban latott programozasi interfészekével,
tehat ha kordbban mar kezeltlk a gyorsuldsméré6t vagy tdrsait, minden ismerds lesz.

A Motion API-t a Motion osztalyon keresztil érjiik el. Ennek statikus IsSupported tulajdonsagabdl
tudhatjuk meg, hogy tamogatott-e a Motion API az eszkdzon. A Start és a Stop metddusainak meghivdsa
kozott dobja fel a CurrentvalueChanged eseményt, melynek SensorReading tulajdonsaga a kdvetkezd
tulajdonsagokat tartalmazza:

7-3 tablazat: A MotionReading osztdly tulajdonsagai

Tulajdonsag Tipus Szolgaltatott informacio

Attitude AttitudeReading | Az eszkdz helyzetét adja meg.

DeviceAcceleration | Vector3 Az eszkdz gyorsulasa — ez a gravitacid nélkiil értendd.
DeviceRotationRate | Vector3 Az eszkdz hdrom tengelye koril vett forgasi egyitthatok.
Gravity Vector3 A gravitdcio iranya.

Timestamp DateTimeOffset | Azel8z8 érzékelS-esemény 6ta eltelt id6.

Ahogy lathato, a Vector3 tipusu tulajdonsagok tulajdonképpen a gyorsuldasméré és a giroszkdp adatait
adjak vissza — el6bbit némileg modositott formaban, kilonvalasztva a gravitacio iranyat és a tényleges
gyorsulast, ezzel is id6t spérolva meg a fejlesztének. Amennyiben nincs giroszkép a telefonban, a
DeviceRotationRate egy nullvektort tartalmaz.

Az igazi névum az Attitude, melynek harom fontos tulajdonsaga a Pitch, a Roll és a Yaw. Ezek az egyes
tengelyek koril vett elforduldsok, radidnban mérve. A Pitch a telefon X-tengelye, a Rol1 az Y-tengely, a
Yaw pedig a Z-tengely mentén vett elfordulds. Ezek segitségével mindenféle tovabbi szamitds nélkil
megkapjuk a telefon helyzetét a F6ldhoz képest.

Készitslink egy alkalmazast a Visual Studio Windows Phone Application sablonjanak segitségével!
Iratkozzunk fel a MainPage Loaded eseményére, illetve a ContentPanelben helyezziink el egy képet! Ez
utdbbit szeretnénk a Motion API segitségével mozgatni, pontosabban forgatni tengelyei koril ugy, ahogy
a telefon forog:

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="MotionApiHandling.MainPage"

Loaded="PhoneApplicationPage_Loaded">

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Image Name="img" Source="arrow.png" Height="550"></Image>
</Grid>
</Grid>
</phone:PhoneApplicationPage>
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7. Tovabbi telefonos funkciok hasznalata

A telefon megdontését (amelyet a Yaw tulajdonsaggal allitunk be) egy egyszer(i RotateTransform
segitségével kezelhetjik. A masik két tengelyen valé elforgatas ennél kicsit triikkdsebb, hiszen a képet itt
haromdimenzids objektumként kellene kezelnilink. A Silverlight nem tamogatja a tényleges
haromdimenzids forgatast. Ellenben a vizudlis elemek Projection tulajdonsdga segitségével
lehet6séglink van az objektumok virtualis, térbelinek t(in6 elforgatasara.

Helyezziink el egy RotateTransformot és egy PlaneProjectiont az Image-ben!

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Image Name="img" Source="arrow.png" Height="550">
<Image.RenderTransform>
<RotateTransform x:Name="rt" />
</Image.RenderTransform>
<Image.Projection>
<PlaneProjection x:Name="pp" />
</Image.Projection>
</Image>
</Grid>

A XAML rész kész; adjunk hozzda a projekthez egy referencidt a Microsoft.Devices.Sensors és a
Microsoft.Xna.Framework dll-ekre! A mogottes kddban emeljiik is be a két, ezekkel azonos nev(
névteret a usingok kozé!

using Microsoft.Devices.Sensors;
using Microsoft.Xna.Framework;

Adjunk hozza a MainPage-hez egy Motion referenciat, és a Loaded eseménykezel6ben, ha elérhet6 a
Motion API, példanyositsuk az objektumot, iratkozzunk fel CurrentvalueChanged eseményére, és
inditsuk el a figyelést!

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{
Motion m = null;
public MainPage()
{
InitializeComponent();
}
private void PhoneApplicationPage_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)
{
if (Motion.IsSupported)
{
m = new Motion() { TimeBetweenUpdates = new TimeSpan(@, 0, @, @, 50) };
m.CurrentValueChanged += m_CurrentValueChanged;
m.Start();
}
else MessageBox.Show("Motion API not supported. :'(");
}
void m_CurrentValueChanged(object sender, SensorReadingEventArgs<MotionReading> e)
{1}
}

A CurrentValueChanged esemény kezel6émetddusaban pedig — a megszokott médon, a Dispatcher
segitségével —a PlaneProjection és a RotateTransform megfelel6 értékeit adjuk meg. A felhasznald
felé néz6 Z-tengelyen vett elforgatast a Yaw adja meg, ezt a RotateTransformmal allitjuk be. A vizszintes,
X-tengelyen vett elforgatds a Pitch, az Y-tengelyen vett elforgatds pedig a Roll. Ezeket rendre a
PlaneProjection RotationX és RotationY értékéhez rendeljiik hozza.
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Osszefoglalés

Mivel az értékeket radidnban kapjuk, de fokban kell megadni a PlaneProjection és a RotateTransform
szamara, at kell alakitanunk &ket. Erre a legegyszeriibb mddszer, ha felhasznaljuk a
Microsoft.Xna.Framework névtérben talalhaté MathHelper osztalyt, melynek statikus tagjai az ilyen és
ehhez hasonlé mindennapi transzformacidk elvégzését konnyitik meg. Konkrétan a ToDegrees metddusra
lesz szlikséglink; ez egy radianban vett értéket fogad, és fokokban véve adja vissza.

void m_CurrentValueChanged(object sender, SensorReadingEventArgs<MotionReading> e)

{

Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
pp.RotationX = MathHelper.ToDegrees(e.SensorReading.Attitude.Pitch);
pp.RotationY = MathHelper.ToDegrees(e.SensorReading.Attitude.Roll);
rt.Angle = MathHelper.ToDegrees(e.SensorReading.Attitude.Yaw);

1

Ha van fizikai eszkozlink, amire fel tudjuk tolteni az alkalmazast, akkor indulhat a tesztelés. Az emulator
sajnos egyel6re nem tdmogatja a Motion API-t.

Osszefoglalas

Ebben a fejezetben megismerkedhettiink a Windows Phone 7-nel szerelt eszk6zokbe kotelez6en vagy
opciondlisan beépitett érzékel6k hasznalataval. EIGszor az érint6képerny6é eseményeinek hdrom rétegét
tekintettlik &t a magas szintl Tap és tarsaitél a tobbérintéses kezelést lehet6vé tevé Manipulation
eseményeken keresztil a legalsé szinten 1év6 Touch.FrameReported eseményig, mellyel hozzafériink a
kijelz6 daltal szolgaltatott nyers adatokhoz.

Ezutan attekintettik a telefon helyének megallapitdsat lehet6vé tevs, és az A-GPS-t a cellainformdacidkkal
és ismert wifik alapjan torténd lokalizdlassal egyesit6é GeolLocation APl hasznalatat a
GeoLocationWatcher osztdlyon keresztiil.

Végiil pedig szdmba vettiik, hogy milyen egyéb, helyzetmeghatdrozé érzékel6k és programozasi felliletek
allnak rendelkezésiinkre. A telefonra haté eréket — igy a gravitaciot is — mérG6 gyorsuldsméré, valamint a
magneses erék iranyat megaddé magnetométer minden telefon alapfelszereltsége, a telefon forgasat
mérd giroszkdp mar opcionalisan beépitheté komponens. Ezeknek az eszkdzoknek a kezelése nagyon
hasonlé. A Windows Phone 7.5-ben megjelent Motion APl révén pedig mindenezeket a nyers adatokat
akkumulalva, relevéns informacidk formajaban nyerhetjik ki az operdciés rendszerbdl.
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8. Adatkezelés

Minden nagyobb alkalmazasnal eljon az az id6, amikor tarolni kell adatokat a késziiléken, legyen sz6
egyszerU beadllitasokrdl vagy 0sszetett adatokrél, amit relacids adatbazisban tarolunk. Ebben a fejezetben
megismerkedhetilink azzal, hogyan kezeljlink adatokat a Windows Phone 7 késziiléklinkén. A fejezetben
kitérlink a kovetkezdé témakorokre:

e |solatedStorage megismerése

e ApplicationSettings hasznalata

e Hogyan olvassunk és irjunk fajlokat

e IsolatedStorage Tool-ok megismerése

e Lokalis adatbazisok hasznalata

Isolated Storage

A Windows Phone 7-nél nem beszélhetink klasszikus értelemben a fajlkezelésrél: ha 1/O miveleteket
szeretnénk elvégezni a fajlrendszeren, akkor csak az Isolated Storage all a rendelkezéslinkre. Ahogy a
neve is mutatja, ez egy térhely (Storage), ahol az alkalmazasunk képes irni, olvasni, valamint az altalanos
fajlmUveleteket is el tudja végezni. Minden alkalmazas kérhet maganak egy-egy ilyen elkiilonitett
tarhelyet, vagyis az alkalmazdsok nem férhetnek hozza egymas tarhelyéhez. Minden alkalmazas csak a
sajat Isolated Storage-ében tud gardzdalkodni, ott viszont Ugy, ahogy csak szeretné. Kézvetlen médon
tehat nem érhetjik el a teljes fajlrendszert, csak és kizardlag az alkalmazdsunk altal hasznalt Isolated
Storage-iinket, igy mas alkalmazasok semmilyen médon nem befolyasolhatjdk az alkalmazdsunk
mUkodését, ezzel novelve a biztonsagot és a fajlkarosodas elkeriilését. A Windows Phone 7 Isolated
Storage megolddsa nagyon hasonld a Silverlightos Isolated Storage megolddsahoz, minddssze annyi a
kiilénbség, hogy itt nincs megszabva kvdta, mint a Silverlightnal, vagyis itt egy alkalmazas korlatlanul
gazdalkodhat a tarhellyel. Bar nincs méretkorlat az alkalmazasok készit6i szamdra, néhany szempontot
célszer(i szem el6tt tartani:

e Csak akkor hasznaljuk a fajlrendszert, ha tényleg szlikséges!
o Afdjlkezelés legyen transzparens a felhasznalék szamara!

e Ha atmeneti (Temp) fajlokat készitiink, akkor lehetéleg azonnal toréljik azokat, amint mar
nem hasznaljuk, és nincs is tobbé szikség rajuk!

e Bizonyos esetekben célszerii ezeket a fajlokat szinkronizalni vagy archivalni a felhébe (Cloud),
igy ha az alkalmazas torlésre kerdil, a felhaszndlé adatai még megmaradnak, illetve ha a
felhasznald masik kliensen jelentkezik be, akkor a megszokott kérnyezetével taldlkozhat.

A Windows Phone SDK 7.1 verzidja 6ta haromféle adatkezelési mddszer létezik a késziiléken (8-1 abra):

e Settings: Kulcs/érték adatokat tarolhatunk benne (IsolatedStorageSettings). Leginkabb az
alkalmazasunk beallitdsainak mentésére hasznaljuk.

e Files and Folders: Fajlokat és mappakat kezelhetiink a segitségével (IsolatedStorageFile).

e Relation Data: Relacids adatokat tarolhatunk egy lokalis adatbazisban (SQL Server Compact
Edition), amiket a Ling To SQL technoldgiaval érhetilink el.
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Alkalmazas Isolated
Storage

IsolatedStorageSettings

(System.IO.IsoltedStorage)
Kulcs/érték Parok

IsolatedStorageFile

(System.IO.IsoltedStorage)

DataConentext

(System.Data.Linq)

Lokalis adatbazis

8-1 dbra: A Windows Phone 7 adatkezelési lehetdségei

A Windows Phone elsd, 7.0 valtozatdban csak a Settings és a Files and Folders adatkezelési mddszer 3llt a
rendelkezésiinkre, de a Mango frissitést6l kezdve arra is van lehetdséglink, hogy egy lokalis adatbazisban
reldciés mdédon taroljunk adatokat. A kovetkez6 fejezetekben megismerkediink az 6sszes mdédszerrel,
amellyel adatokat kezelhetiink a Windows Phone késziiléken.

Kérdés: Ha lenne két olyan WP7-es alkalmazas, ami ugyanazt a fajl alapu adatforrast hasznadlja, meg
tudndm osztani valamilyen mddon az IsolatedStorage-ot?

Vidlasz: Nem. Ebben az esetben példaul egy webszolgaltatason keresztiil oldhatjuk meg a fajlok k6zos
hasznalatat.

Application Settings

A fajlrendszert kétféleképpen érhetjik el: az els6, egyszer(ibb eset egy kulcs/érték par tarolasi modszer, a
masodik pedig a tradicionalis fajlkezelés, ahol olvashatjuk és irhatjuk a fajl stream-et. Ebben a részben az
els6é modszert, az Application Settings-et fogjuk megismerni.

Amikor csak egyszerU alkalmazas-beallitasokat szeretnénk elmenteni vagy lekérdezni, akkor az
ApplicationSettings kulcs/érték par tarolasi mddszer a legcélravezet6bb megoldas. Példaul: ha egy
felhasznaldnak egy szolgaltatas bejelentkezéséhez egy sz6vegdobozba kell beirnia a felhasznaldi nevét,
akkor a mobilon a munkat egyszer(ibbé tehetjik szdmara azzal, hogy ha mar egyszer beirta, a hattérben
eltéroljuk ezt a felhasznaldnevet. Ha késGbb Ujra elinditja az alkalmazast, akkor a kordbban megadott és
eltdrolt felhaszndlénévvel automatikusan ki lesz toltve az adott szévegdoboz. Az ApplicationSettings
tulajdonképpen egy szétdr, amely megvaldsitja az IEnumerable<T> interfészt, tehat minden olyan
mi(iveletet elvégezhetiink rajta, amit egy normal gyljteményen is, amint azt a 8-2 abra is illusztralja.
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Application Settings
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8-2 abra: Bovité metodusok egész sora dll a rendelkezésiinkre

Az ApplicationSettings egy specidlis Dictionary<TKey, TValue> objektum, amely egy kulcs/érték
parost tud tarolni, és ezeket az értékparokat az adott alkalmazas IsolatedStorage-ébe mentiel. Az
aldbbi kédrészlet az IsolatedStorageSettings felépitését mutatja be:

namespace System.IO.IsolatedStorage
{
public sealed class IsolatedStorageSettings : IDictionary<string, object>,
ICollection<KeyValuePair<string, object>>, IEnumerable<KeyValuePair<string, object>>,
IDictionary, ICollection, IEnumerable
{
public static IsolatedStorageSettings ApplicationSettings { get; }
public int Count { get; }
public ICollection Keys { get; }
public ICollection Values { get; }

public object this[string key] { get; set; }

public void Add(string key, object value);

public void Clear();

public bool Contains(string key);.

public bool Remove(string key);

public void Save();

public bool TryGetValue<T>(string key, out T value);

Ahhoz, hogy az IsolatedStorage-et elérjiik, a System.lO.IsolatedStorage névtérre, a fajimlvelethez pedig
a System.lO névtérre lesz sziikségiink.

Egy Uj kulcs/érték part tobbféle mddon hozhatunk létre: egyszerlen az Add metddus meghivasaval,
ebben az esetben az els6 paraméter egy kulcs, aminek egyedinek kell lennie. Ha mar létezik a kulcs, akkor
egy System.ArgumentException-t kaphatunk, a masodik paraméter pedig egy tetszéleges objektum lehet.
Az aldbbi példdban egy egyszer( stringet lathatunk:

// Felhasznalénév hozzaadasa - Uj kulcs létrehozasa
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.Add("UserName", "Attila");

Mivel ez egy Dictionary, ezért a rd vonatkozd szabalyok élnek, igy példaul egy indexer segitségével is
hozzdadhatunk egy Uj kulcs/érték-part (igy tudjuk a mar létezd kulcsok értékét is mddositani). Az
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indexeres megoldasnal, ha az adott kulcs nem létezik, akkor az |étrejon, abban az esetben, ha mar létezik
a kulcs, akkor a tartalmat feliilirja a meghatarozott értékkel.

// Felhasznaldnév mentése /vagy modositasa
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings["UserName"] = "Attila";

Az adott kulcsok értékét persze le is kérdezhetjiik, ehhez is haszndlhatunk két mdodszert: az egyik az itt
bemutatott indexeres mddszer:

//Felhasznaléné lekérdezése
var userName = IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings["UserName"];

A masik lehetGség a TryGetValue metddus haszndlata:

string userValue;
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.TryGetValue<String>("Kulcs", out userValue);

Az Indexeres mddszer esetén, ha a kulcs nem talalhaté meg a szétarban, akkor egy
KeyNotFoundException-t fogunk kapni, mig ha a TryGetvValue metédust hasznaljuk, nem kapunk hibat.
Ebben az esetben, ha a kulcs nem létezik, akkor a uservalue valtozo értéke Ures (null) lesz. A
TryGetValue nagyon hasonlit a TryParse metédusokra, amit a .NET-es tipusoknal haszndlhatunk. Ez is
egy Boolean értékkel tér vissza: ha sikerilt a kulcsot megtaldlni és kiolvasni a tartalmat, akkor true-val,
egyébként false-szal.

Abban az esetben, ha meg akarunk gy6z6dni arrél, valdban létezik-e a kulcs, a Contains metédust
hasznalhatjuk fel. Ez a metddus true értékkel tér vissza, ha létezik az adott kulcs, false értékkel, ha nem.

if (IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.Contains("UserName"))

{
//Létezik a UserName kulcs. Olvassuk ki pl. a tartalmat és irassuk ki
MessageBox.Show(IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings["UserNme"].ToString());
}
else
{
//Nem létezik
MessageBox.Show("Nincs ilyen kulcs!");
}

Az el6z6 példakban csak egy egyszer( string adatot taroltunk el, de természetesen komplex objektumokat
is eltarolhatunk az ApplicationSettings-ben. A kovetkez6 példaban egy sajat osztalyt hozunk létre, és
azt taroljuk el, majd olvassuk ki. Ebben az esetben nem kell tor6dniink az adatsorositassal, ezt az
ApplicationSettings sajat maga megoldja.

public class Person

{
public string Name { get; set; }
public int Age { get; set; }

Person myPerson = new Person()

{

Name = "Jhon",

Age = 32
s
//Adat mentése
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings["PersonData"] = myPerson;
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// Adat lekérdezése
Person newPerson = IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings["PersonData"] as Person;
MessageBox.Show(newPerson.Name);

Az ApplicationSettings az alkalmazas bezardsakor elmenti az adatokat, viszont ha az alkalmazas futasa
kézben nem vart hiba torténik, és az alkalmazas leall, ezek az informaciék nem keriilnek elmentésre. Ha
biztosra szeretnénk menni, akkor ki kell kényszeritenlink a mentést az ApplicationSettings Save
metddusaval.

IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.Save();

A mentett adatokat persze el is tavolithatjuk az ApplicationSettings-bél. Eltavolithatunk egy kulcsot,
ilyenkor a Remove metddust kell hasznalnunk:

IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.Remove("UserName");
Ha az Osszes értéket el akarjuk tavolitani, akkor a Clear metddust kell meghivnunk:
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.Clear();

Mivel az ApplicationSettings egy szotar, ezért mind a kulcsokon, mind az értékeken végig tudunk
haladni a foreach utasitdssal:

foreach (var key in IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.Keys)
{

}

// Feldolgozas

foreach (var value in IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.Values)

{
}

// Feldolgozas

Egy alkalmazasnal sokszor hasznalhatjuk az ApplicationSettings-et, melynek folyamatos kiirasa
faradsagos lehet, ezért ezt egyszer(ibben az alabbi mddon is megoldhatjuk — igy tobb billenty( lettését is
megsporolhatjuk:

var settings = IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings;
settings["Kulcs"] = "Erték";
string myValue = settings["Kulcs"].ToString();

Az el6z6 rovid példakban lathaté volt, hogy az IsolatedStorage haszndlata mennyire egyszer(. Egy
dolgot azonban még tisztaznunk kell, ez pedig az adatkotés technikdja! Az el6z6ekben csak explicit
modon mentettiink el és olvastunk ki adatokat, viszont sokszor fordul el6, hogy jo volna ezt centralizalni,
és az ApplicationSettings elérését egyszerUsiteni és ésszer(siteni. A kovetkezé példaban egy Settings
osztalyt hozunk létre, amiben &ltalanos és/vagy ellen6rz6 mddon tudjuk elérni az altalunk hasznalt
kulcs/érték parokat. Ez az osztély egy altaldnosan hasznéalhatd RetriveSettings segédmetddust
tartalmaz, amely a paraméterében atadott kulcs értékét adja vissza. Ha az adott kulcs nem talalhaté meg

a szotarban, akkor az adott tipus alapértelmezett értékével (ebben az esetben ez null) tér vissza.

public class Settings

{
private const string ApplicationTitleKey = "ApplicationTitle";
private const string PersonKey = "Person";
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private T RetriveSettings<T>(string settingKey)
{
object settingValue;
if (IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.TryGetValue(settingKey, out
settingValue))

{
return (T)settingValue;
}
return default(T);
}
public string ApplicationTitle
{
get
{
return RetriveSettings<string>(ApplicationTitleKey);
}
set
{
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings[ApplicationTitleKey] = value;
}
}
public Person MyPerson
{
get
{
return RetriveSettings<Person>(Personkey);
}
set
{
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings[PersonKey] = value;
}
}

Az osztalyban minden kulcsnak kiilonallod tulajdonsagot készitilink, igy konnyebb az alkalmazasunkban
ezeket a beallitasokat irni és olvasni, rdadasul elkeriiljik a szoveges értékd kulcsok elirdsat is. Mostantdl
tehat minden kulcsnak kilén tulajdonsagot fogunk késziteni, igy a Settings osztalyon keresztil az 6sszes
kulcsértéket el tudjuk érni.

Felmeriilhet benniink a kérdés, hogy a Settings osztaly miért nem lett static? igy sokkal egyszer(ibb
lenne elérni a tulajdonsagok értékét, mint mindig példanyositani egy Settings-et! A valasz egyszerd(:
célravezetSbb ezt az osztalyt az App . xaml fajlban deklarativ médon példanyositani, igy csak az alkalmazas
induldsakor egyszer készitlink egy Settings példanyt, és erre ezt kdvetben az alkalmazasunkban barhol
hivatkozhatunk kédbdl és XAML-b4| egyarant:

xmlns:local="clr-namespace:PhoneAppTest"
>

<Application.Resources>
<local:Settings x:Key="MySettings" />
</Application.Resources>

Miutan az App.xaml-ben elkészitettiik a példanyt, nyissuk meg az egyik oldalt (jelen esetben a
MainPage.xaml), és a PhoneApplicationPage DataContext-jének adjuk at a MySettings-et az alabbi
maodon!
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<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="PhoneAppTest.MainPage"

SupportedOrientations="Portrait" Orientation="Portrait"
shell:SystemTray.IsVisible="True" DataContext="{StaticResource MySettings}">

Ezt kovetGen az oldalra helyezziink el egy TextBox-ot, és a Text tulajdonsagat kosslik az
ApplicationTitle-hoz. Ebben az esetben a Binding mddja Twolay, azaz a kotés kétiranyu.

<TextBox Text="{Binding ApplicationTitle, Mode=TwoWay}" Height="72" HorizontalAlignment="Left"
Margin="6,6,0,0" Name="textBox1l" VerticalAlignment="Top" Width="460" />

A PageTitle Textblock Text tulajdonsagahoz is kossiik az ApplicationTitle-t:

<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="{Binding ApplicationTitle}" Margin="9,-7,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextTitlelStyle}"/>

Ha elinditjuk az alkalmazast (6-3 abra), és a szovegdobozba beirunk valamit, az a hattérben tarolasra fog
kerilni. [rjunk oda egy tetszéleges széveget, majd kattintsunk a Start gombra az emulatoron, ekkor az
alkalmazas hattérbe vonul! Az emulatoron Ujra inditsuk el az alkalmazast, és lathatjuk, hogy az oldal cime
és a szOvegdoboz tartalma az ApplicationSettings-bdl kiolvasott érték lesz, amint azt a 8-3 dbran
lathatjuk.

WINDOWS PHONE 7 - ADATKEZELES

Isolated

Isolated

8-3 abra: Application Settings demo alkalmazds

Gyakorlo feladat: A Settings osztalyban van egy MyPerson tulajdonsag is. Enhez készitsiik el a
felhasznaldi fellletet, és mentsuk el az értékét!
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IsolatedStorageFileStream

Bar konny kulcs értékeket tarolni, olykor ez kevés lehet a szdmunkra, és hagyomdnyos fajlok elérésére
volna szlikségiink a fajlrendszeren. Ebben a részben a tradicionalis, stream-alapu féjlkezelést fogjuk
kozelebbrdl megismerni. Ahhoz, hogy egy Uj fajlt Iétrehozzunk, az IsolatedStorageFileStream
osztalyra lesz sziikséglink. Ennek az osztalynak a példanyositasakor kell meghataroznunk a fajl nevét, és
annak elérési modjat (FileMode enumeracid), valamint at kell adnunk egy IsolatedStorage példanyt is.

Ebben az egyszer(i példaban egy fajlt hozunk létre, mely a ,,Hello World” széveget tartalmazza:
IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();

using (IsolatedStorageFileStream myFileStream = new IsolatedStorageFileStream("data.txt",
FileMode.Create, isf))

{
StreamWriter sw = new StreamWriter(myFileStream);
sw.WriteLine("Hello World");
sw.Flush();
sw.Close();
}

A GetUserStoreForApplication metddus egy IsolatedStorageFile példanyt ad vissza. A fajlba egy
StreamWriter példany segitségével irhatunk. Ennek at kell adnunk egy Stream-et, ez ebben az esetben
egy IsolatedStorageFileStream, majd a StreamWriter példany WriteLine metddusaval irhatunk egy
sort a fdjlba.

A f3jlbdl olvasas hasonléan egyszerd, annyi a kiildnbség, hogy a FileMode ebben az esetben az Open
értékét viseli, valamint egy StreamReader példanyt hasznalunk az olvasdshoz.

IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();

using (IsolatedStorageFileStream myFileStream = new IsolatedStorageFileStream("data.txt",
FileMode.Open, isf))

{
StreamReader sr = new StreamReader(myFileStream);
string text = sr.ReadToEnd();
MessageBox.Show(text);

}

Az aldbbi tablazatban az IsolatedStorageFile tulajdonsagait foglaljuk 6ssze:

Tulajdonsag Leiras

AvailableFreeSpace Az IsolatedStorage-ben rendelkezésre all6 szabad teriilet mérete.
IsEnabled Lekérdezhetjik, hogy az IsolatedStorage engedélyezve van-e.
Quota A maximalisan felhasznalhato szabad teriilet mérete.

UsedSize A mar foglalt terilet nagysaga.

Az aldbbi tablazatban az IsolatedStorageFile fontosabb metddusait taldljuk:

Metodus Leiras

CopyFile(String, String) Egy létez6 fajl masolasa.

Egy létez6 fajl masoldsa. Ha a cél utvonalon létezik a

CopyFile(String, String, Boolean
Py ( & & ) fajl, akkor opcionalisan felilirhatjuk.

CreateDirectory Mappa készitése
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Metodus Leiras

CreateFile Uj fajl készitése

DeleteDirectory Mappa torlése

DeleteFile Fajl torlése

DirectoryExist Megvizsgalhatjuk, hogy az adott mappa létezik-e.
FileExist Megvizsgalhatjuk, hogy az adott fajl Iétezik-e.
GetCreationTime Visszaadja a fajl vagy mappa készitési idejét.
GetDirectoryNames () Visszaadja a mappak neveit (Gyokérkonyvtarbdl

kiindulva).

. . Visszaadja a mappak neveit egy meghatarozott minta
GetDirectoryNames(String) ) PP gy meg

alapjan.
Vi ja a fajlok neveit Okérkonyvtarbdl
GetFileNames() .|.sszaadja a fajlok neveit (Gyokérkonyvtarbd
kiindulva).
. Visszaadja a fajlok neveit egy meghatdrozott minta
GetFileNames(String) .. ) . gy meg
alapjan.
. . " m <hoz mikor
GetLastAccessTime Vllsszaadja, hogy fa,fajlhoz vagy mappahoz miko
fértek hozza utoljara.
A felhasznaldhoz tartozo izoldlt tarhelyet kezeld
GetUserStoreForApplication IsolatedStorageFile példanyt kérhetiink a
segitségével.
MoveDirectory Mappa (és tartalmanak) athelyezése egy Uj utvonalra
MoveFile .FaJI moz,gatasa egy. Uj helyre, opcionalisan a fajl nevét
is megvaltoztathatjuk.
OpenFile(String, FileMode) Fajl megnyitdsa egy meghatdrozott mdédon
OpenFile(String, FileMode, Fajl megnyitdsa egy meghatdrozott médon- és
FileAccess) hozzaféréssel.
Remove Az IsolatedStorage és tartalmanak eltavolitasa

Nézziink néhany gyakori felhaszndlasi esetet!
Konyvtar létrehozdshoz a CreateDirectory metddust hasznalhatjuk fel, ahol a metddusnak a konyvtar
nevét adjuk at:

IsolatedStorageFile myISF = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();
myISF.CreateDirectory("UjKonvtar");

Megadhatunk 6sszetett konyvtar atvonalat is:

myISF.CreateDirectory("Folderl/Folder2/Folder3/UjKonvtar");

Egy kdnyvtar torlése is legaldbb ilyen egyszer(, ehhez a DeleteDirectory metddust hasznalhatjuk fel:

myISF.DeleteDirectory("UjKonvtar");

Mind a konyvtar létrehozasakor, mind a konyvtar torlésekor célszer( ellenérizni, hogy az adott konyvtar
létezik-e:
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public void CreateDirectory(string directoryName_in) {
try |
IsolatedStorageFile myIsolatedStorage =
IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();
if(!string.IsNullOrEmpty(directoryName_in) &&
ImyIsolatedStorage.DirectoryExists(directoryName_in))

{
myIsolatedStorage.CreateDirectory(directoryName_in);
}
}
catch (Exception ex)
{
// Kivétel
}

}

public void DeleteDirectory(string directoryName_in){

try {
IsolatedStorageFile myIsolatedStorage =

IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();

if (!string.IsNullOrEmpty(directoryName_in) &&
myIsolatedStorage.DirectoryExists(directoryName_in)) {
myIsolatedStorage.DeleteDirectory(directoryName_in);

}
}

catch (Exception ex) {
// Kivétel
}

Lathatjuk, hogy a Windows Phone 7 alatt a fajlkezelés rendkiviil egyszer( és gyorsan elsajatithato.
Raaddsul, akik korabban Silverlight alatt haszndltak ezt a funkciét, azok szamara ez sok Ujdonsdgot nem is
rejteget. Gyakorlottaknak és kezd6knek egyarant konnyen és hatékonyan hasznalhaté API all a
rendelkezésére.

Isolated Storage gyakorlat

A kovetkez6 gyakorlatban egyszer( jegyzetel6 alkalmazdast fogunk elkésziteni (8-4 dbra). Az alkalmazas
felhasznaldi feliilete el6re el van készitve. A projekt kiinduldsi anyagat a kdvetkezd oldalrél télthetjik le:
http://devportal.hu/wp7.

JEGYZETELD - ISOLATED STORAGE

Jegyzetem neve

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit.
Maecenas porttitor congue
massa. Fusce posuere, magna sed
pulvinar ultricies, purus lectus
malesuada libero, sit amet
commodo magna eros qHES urna.

8-4 Az elkészitett jegyzetel6 alkalmazds
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A gyakorlatban csak az adattaroldssal kapcsolatos kddokat fogjuk kbzosen megirni, az alabbi |épésekben:

a. Nyissuk meg az IsolatedStorageDemao.sIn f3jlt (Begin mappa)! Ha valamit a gyakorlat 1épései
soran nem sikeriilne pontosan kovetniink, az End mappdaban megtalalhato és kiprébalhato az
alkalmazas végleges formaja.

b. Forditsuk le, és inditsuk el az alkalmazast! Egyszer( jegyzetel felliletet kapunk, de jelenleg még
nem tudjuk sem elmenteni, sem betdlteni jegyzeteinket.

c. Ittazideje ezeket a funkcidkat megvaldsitani! Zarjuk be a futd alkalmazast, és térjlink vissza a
projekthez! Nyissuk meg az App.xaml.cs fijlt, és navigdljunk el az Application_Startup
eseményhez, itt fogjuk a jegyzeteink szamara elkésziteni a ,Notes” mappat. Az alkalmazas
minden induldsakor megvizsgaljuk a DirectoryExist metddussal, hogy a Notes mappa létezik-e. Ha
nem létezik (pl. els6 indulds), akkor a CreateDirectory metddussal létrehozzuk:

IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();
if (!isf.DirectoryExists("Notes"))

{
¥

isf.CreateDirectory("Notes");

d. Nyissuk meg a MainPage.xaml.cs fijlt, és oldjuk fel a System.lO és a System.lO.lIsolatedStorage
névteret! (A feladatban a t6bbi lapjahoz mar hozzaadtuk ezeket a névtereket.)

using System.IO;
using System.IO.IsolatedStorage;

e. A MainPage.xaml.cs-ben navigdljunk el a btnSave_Click eseményhez, ugyanis itt fogjuk
elmenteni a jegyzetiinket a fajlrendszerbe. El6sz0r a path valtozéban Iétrehozunk egy Utvonalat a
jegyzeteink szdmadra: azok a Notes mappaba fognak kertilni, és .dat lesz a kiterjesztésik. Ezt
kovetben létrehozunk egy IsolatedStorageFileStream-et. Ezt legegyszer(ibben a
StreamWriter-rel tudjuk irni, igy a mySw példany WriteLine metddus paraméterének atadjuk a
txtDocument.Text tulajdonsaganak értékét. Ha minden sikeresen lezajlott, akkor egy
MessageBox-ban ezt meglizenjiik a felhasznaldonak.

string path = "Notes\\" + txtTitle.Text + ".dat";

IsolatedStorageFile myISFile = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();

using (IsolatedStorageFileStream myFs = new IsolatedStorageFileStream(path, FileMode.Create,
FileAccess.Write, myISFile))

{
using (StreamWriter mySw = new StreamWriter(myFs))
{
mySw.WriteLine(txtDocument.Text);
mySw.Flush();
}
}

MessageBox.Show("A jegyzetedet elmentettiik!", "Isolated Storage Demo", MessageBoxButton.OK);

f.  Most mar elkészitettiik az alkalmazasunk jegyzet (Notes) mappdjat, és el is tudjuk menteni a
jegyzeteinket. Itt az ideje megirni azt is, hogy a kordbban elmentett jegyzeteinket vissza tudjuk
tolteni. Nyissuk meg a Pages/SavedItems.xaml.cs fijlt, és navigaljunk el a SavedItems
konstruktoraba: itt fogjuk kiolvasni a fajlrendszerrél, hogy jelenleg milyen jegyzeteink vannak
mentve. Ehhez az IsolatedStorageFile példany GetFileNames metddusat fogjuk segitségil
hivni az alabbi médon:

IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();;
1stMyNotes.ItemsSource = isf.GetFileNames("Notes\\*.dat");
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A GetFileNames visszatérési értéke egy String tomb, ezt adjuk at a 1stMyNotes listanak.

g. Azel6z6 pontnal megjelenitettiik a jegyzeteink fajljait egy listaban, most pedig megirjuk azt az
egyszer(i funkciot, amivel a kivalasztott fajlt atadjuk a MainPage-nek, ami majd megnyitja az adott
jegyzetet. Navigdljunk el a IstMyNotes_SelectionChanged eseményhez, és a metédus torzsébe
irjuk a kovetkezét:

string selectedItem = 1lstMyNotes.SelectedItem as string;
if (selectedItem != null)

{

NavigationService.Navigate(new Uri("/MainPage.xaml?OpenFile="+selectedItem,
UriKind.Relative));

}

Itt egyszer(ien a kivdlasztott fajl nevét atadjuk a MainPage-nek, méghozza a QueryString atadasi
mintat kdvetve.

h. Természetesen, ha atadtuk ezt a paramétert, akkor azt le is kell kérdezniink, és az atadott
értéknek megfelel6en megnyitni az adott fajlt. Térjlink vissza a MainPage.xaml.cs —hez, és
navigdljunk el az OnNavigatedTo eseményhez, és itt Iétrehozunk egy fileName nev string
valtozét. A NavigationContext.QueryString.TryGetValue metddusaval megprébaljuk elérni
IsolatedStorageFileStream FileMode felsorolt tipusabdl az Open értéket valasztjuk, és
StreamWriter helyett StreamReader-t haszndlunk. A StreamReader ReadToEnd metddusanak
segitségével a fdjl teljes tartalmat kiolvassuk, ezt kévetGen atadjuk a txtDocument-nek. A
txtTitle esetén a fileName szévegbdl eltiintetjik a .dat kiterjesztést, hogy elegansabban
jelenjen meg a fejléc:

string fileName = string.Empty;
if (NavigationContext.QueryString.TryGetValue("OpenFile", out fileName))
{
IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();
using (IsolatedStorageFileStream myFs = new IsolatedStorageFileStream("//Notes//" +
fileName, FileMode.Open, isf))

{
using (StreamReader sr = new StreamReader(myFs))
{
txtTitle.Text = fileName.Replace(".dat", "");
txtDocument.Text = sr.ReadToEnd();
¥
}

i. Ezzel elkésziilt az alkalmazasunk. Forditsuk le a forraskddot (Ctrl+Shift+B), és ha valamilyen hibat
tapasztalunk, nézziik at Gjra a kddot és javitsuk azt! Ha minden rendben lezajlott, akkor inditsuk el
az alkalmazdasunkat (F5)! Az megjelenik kezd6képernyG6jén a jegyzeteink listajaval, amint azt a 8-5
abra mutatja.
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Jegyzetem 1.dat
-Jegyzetem 2.dat
-Jegyzetem 3.dat

8-5 dbra: Jegyzetek megnyitdsa

j. Az alkalmazas betoltése utan irjunk egy jegyzetet, majd kattintsunk a mentés gombra! Készitslink
egy Uj jegyzetet (+), ezt kovetben kattintsunk a megnyitas gombra! A megjelené ablakban a
jegyzeteink lesznek lathatdk. Valasszunk ki egy jegyzetet, és a kovetkez6 pillanatban mar a
féképernydn lathatjuk a jegyzetiink tartalmat! Ha ezeket a 1épéseket sikeriilt elvégezniink, akkor
eddig a feladatot helyesen oldottuk meg. Zarjuk be az alkalmazast, és térjink vissza a Visual
Studio-hoz!

A fajlkezeléshez hozzatartozik a bedllitasok kezelése is. A kbvetkez6kben a jegyzeteld alkalmazasunkat
kiegészitjik egy olyan beallitassal is, melynek segitségével a felhasznalé meghatdrozhatja, hogy a
jegyzetek bet(iszine milyen legyen.

Nyissuk meg a Pages/Settings.xaml.cs fajlt, és navigaljunk el az IpForeground_SelectionChanged
metodushoz, majd a feltételbe irjuk a kovetkez6 kddsorokat:

IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings["Foreground"”] = selectedItem.Key;
NavigationService.Navigate(new Uri("/MainPage.xaml", UriKind.Relative));

k. Itt az IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings Foreground kulcsdhoz hozzaadjuk a
kivalasztott szin kulcsanak értékét, majd visszanavigalunk a MainPage oldalra.

I.  Ha mar kivalasztottunk egy szint, és el is van tarolva, akkor azt a kbvetkezd Settings page-re
navigdlaskor jelenitsiik meg a felhasznalé szamara! Navigaljunk el a Settings konstruktorahoz, és
toltsiik be a haszndlt szin indexét:

IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.TryGetValue<int>("Foreground"”,
out currentIndex);

Itt az IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.TryGetValue metddusat hasznaljuk.
Haszndlhatnank az indexeres format is, de a TryGetValue egyik nagy elénye az, hogy ha az adott kulcs
(esetlinkben Foreground) még nem létezik, akkor sem jelez hibat, a valtozd pedig az alapértelmezett
értékét kapja (ebben az esetben a 0-t, ami kotés utan a fekete szint reprezentalja).

m. Természetesen a MainPage —nél is alkalmaznunk kell a kivalasztott szint: nyissuk meg a
MainPage.xaml.cs fajlt, és navigéljunk el az OnNavigatedTo eseményhez! irjuk hozza a kévetkezd
kodsort:

IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings.TryGetValue<int>("Foreground", out
foregroundColorIndex);
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Csakugy, mint a Settings page-nél, itt is kiolvassuk a foreground tulajdonsagot, majd alkalmazzuk a
szbvegdobozon.

n. Immar kész a teljes alkalmazas. Forditsuk le a forraskddot (Ctrl+Shift+B), és ha valamilyen hibat
tapasztalunk, nézzik at Ujra a kédot, és javitsuk azt! Ha minden rendben lezajlott, akkor inditsuk
el az alkalmazasunkat (F5)!

0. Készitsiink egy jegyzetet, majd mentsik el! Valasszuk ki a beallitasok meniipontot, és a megjelend
ablakban vélasszunk ki egy nekiink tetsz6 szint (8-6 abra)! Ha kivalasztottunk egy Uj szint, akkor az
alkalmazas rogton visszanavigal a MainPage oldalra, ahol [athatjuk, hogy a jegyzetlink bet(szine
megegyezik az altalunk kivalasztott szinnel.

Ceruza szine

W white

magenta

M orange

purple
brown
blue

red

&

8-6 dbra: Szinvdlaszto lap

Ezen a gyakorlaton keresztiil is |athattuk, hogy a fajlkezelés rendkiviil egyszer(i a Windows Phone —on.
Minden alkalmazas rendelkezhet IsolatedStorage-dzsal, ahol fajimdveleteket végezhet, de ebbdl a
kontextusbdl nem tud kibujni.

Onadllé feladatok

Fejlessziik tovabb a jegyzeteld alkalmazast! Nincs megkotés arra, hogy mit és hogyan, legylink kreativak!
Médositsuk szabadon a Ul-t, vagy vigylink fel Uj meniipontokat! Rajtunk mulik a feladat, a minél
leleményesebb megoldasa a lényeg.

1. Készitsiik el az alkalmazast gy, hogy tudjunk jegyzetet torolni!
2. Ajegyzet megnyitasanal jelenitsik meg valamilyen formdaban a jegyzet készitésének datumat!
3. Tegylk megvaltoztathatdva jegyzetiink betl(itipusat!

IsolatedStorage - Tool

Azoknal az alkalmazasoknal, ahol sok a fajim(ivelet, hasznos lenne latni, hogy az alkalmazas hasznalata
soran milyen fajlok keletkeztek, hogy azok az altalunk meghatarozott Utvonalon jottek-e létre, és hogy
tartalmuk helyes-e. A konnyebb hasznalat érdekében a Mango frissités fejeszt6készletének része lett az
Isolated Storage Explorer Tool (ISETool.exe). Ez egy parancssori eszkdz, amely segitségével miveleteket
tudunk végezni a készlilék vagy az emulator Isolated Storage-an. Példaul: kilistazhatjuk a mappak
tartalmat, masolhatunk, térélhetiink és minden alapvetd fajimiveletet elvégezhetiink a segitségével. Az
Isolated Storage Explorer Tool-t csak a regisztralt fejleszt6i készilékeken lehet haszndlni. Ezt a Toolt a
SProgram Files\Microsoft SDKs\Windows Phone\v7.1\Tools\IsolatedStorageExplorerTool Gtvonal alatt
taldlgatd. Az Isolated Storage Explorer hasznalatahoz a kovetkez6 szintaxist lehet haszndlnunk:

ISETool.exe <ts|rs|dir[:device-folder]> <xd|de> <Product GUID> [<desktop-path>]
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Parancs Leiras

TS Snapshot készitése

RS Snapshot helyredllitasa

DIR Mappak és fajlok listazasa

Device-folder Mappa meghatdrozasa

XD Emulatoron térténd hasznalat

DE Késziiléken torténd hasznalat

Product GUID A termék ProductID-je (WPAppManifest.xml)

Desktop-path Ef\l/slz)ilj:év;gtroar:;ziziétsﬁgépunkén, ahovda masolhatunk vagy irhatunk fajlokat

Nézziik meg ezt az eszkdzt haszndlat kézben!

1. Készitsiink egy egyszerld Windows Phone 7 alkalmazast!
2. Keressik ki a ProductID-t a WPAppManifest.xml fajlbél:

<App xmlns="" ProductID="{d25bf842-f28d-45ff-9a4d-6057e6614321}" Title="PhoneApp2"

3. Nyissunk meg egy parancssort!

4. Navigdljunk el a Windows Phone 7 SDK IsolatedStorageExplorer mappajaba:

SProgram Files\Microsoft SDKs\Windows Phone\v7.1\Tools\IsolatedStorageExplorerTool
5. Inditsuk el az alkalmazast az aldbbi modon:

ISETool.exe dir xd d25bf842-f28d-45ff-9a4d-6057e6614321

(Amennyiben fizikai készlilékrdl szeretnénk lekérdezni ezeket az informacidkat, az ,xd” helyett ,de”
kapcsolét kell hasznalnunk.) Ne felejtsiik el atirni a sajat ProductIiD-nkat!

Az eredményt a 8-7 dbran lathatjuk.

BN C:\Windows\system32\cmd.exe |i@ihj

C:~Program Files {(xB6>“Microsoft SDKs“Windows Phone“w?.1*\Tools“IsolatedStorageEx
plorerTool>ISETool.exe dir xd d25hf842-f28d-45ff-Fa4d-6B57e6614321

KDIR> Shared

KDIR> New_Dir

m,| »

C:“Program Files (xB6>-Microsoft SDHs“Windows Phonew?.1%\Tools“\IsolatedStorageEx
plorerTool’>

8-7 abra: Mappdk és fdjlok listazdsa emuldtoron

6. Listazni mar tudunk, nézziilk meg, hogyan masolhatunk fajlokat a telefonrél a fajlrendszeriinkre!
Ezzel a funkcidval lementhetjik az alkalmazasunk mappajat, és a helyi géplinkén szabadon
megvizsgalhatjuk azok tartalmat. Enhez minddsszesen a kovetkez6 parancsot kell kiadnunk:
ISETool.exe ts <xd|de> <Product GUID> <desktop-path>, példaul (8-8 dbra):
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ISETool.exe TS xd d25bf842-f28d-45ff-9a4d-6057e6614321 "D:\IsolatedStorage”

Ex C\Windows\system32\cmd.exe |£|Eli:—hj

C:\Program Files (x86)>\Microsoft SDHKs“Windows Phone\w?7.1“Tools\IsolatedStorageEx}S
plorerTool>ISETool.exe TS wxd d25bf842-f28d-45ff—%a4d-60857e6614321 "D:\IzolatedStls
orage

Download Started ... Into Folder: D:oxIzolatedStorage

Download Successful Into Folder: D:xIsolatedStorage

C:~Program Files (x86)“Microsoft SDKs“MWindows Phonew?.1%ToolsxIsolatedStorageEx
plorerTool>_

8-8 dbra: Fdjlok lementése emuldatorrol

Ezen a parancssori eszkdzon kivil természetesen vannak grafikus modulok is, s6t, olyan eszkoz is létezik,
amely a Visual Studio-ba épiil be. llyen eszkoz példaul az Isolated Storage Tool (8-9 dbra), amely szintén
lehetdséget biztosit arra, hogy adatokat toltsiink le a telefonunkrdl (vagy emulatorunkrél a
szamitégépunkre), illetve lehetGséget biztosit arra is, hogy a géplinkrdl toltsiink fel adatokat a telefonon
futd alkalmazasunk konyvtdraba. Ezt a kiegészit6t a kovetkez6 oldalrél télthetjik le:
http://visualstudiogallery.msdn.microsoft.com/fcd19b08-f8bc-4397-84bc-c10cd44cab673?SRC=VSIDE

Isolated Storage Tool *0x

D:\Temp'AppData\LocahTemphisetools | .. |

-m =i

Import Data
project: 1b0f2313-d341-4b64-b7b7-88 caaled57bl
target: emulator

Download Started ... Into Folder: D:A\Temp\AppData
‘Local\Temphisetools

Downleoad Successful Into Folder: D:A\Temp
‘AppDataiLocal\Temphisetools

8-9 abra: A Visual Studioba beépiilé Isolated Storage Tool

Lokalis adatbazisok hasznalata Windows Phone 7-en

Lokalis relacios adatbazis készitésére és hasznalatara a Windows Phone 7 elsé (7.0 —3s) valtozatdban nem
volt beépitett lehet&ség, a Mango frissitéssel viszont az Isolated Storage-ben az alkalmazasunk
elhelyezhet relacids adatbazist is. Ezt Microsoft SQL Server Compact Edition (CE) teszi lehetévé, amely egy
fajl alapu, az alkalmazasba beéplil6 médon mikodd relacios adatbazis-kezelS. Ezt az adatbazist csak a
Ling To SQL API segitségével érhetjlk el, és igy objektumorientalt médon kezelhetjik adatainkat. Az SQL
Servernél megszokott Transact SQL segitségével kozvetlenil nem érhetjik el az adatbazist. Az adatbazist
csak sajat alkalmazasunk irhatja és olvashatja, azt —ugyanugy, mint az Isolated Storage esetén — nem
oszthatjuk meg a t6bbi alkalmazassal!

Ling To SQL

A Ling To SQL egy un. ORM (Object Relational Mapping) keretrendszer, amelyet a .NET Framework
tartalmaz. A Ling To SQL lehetGséget biztosit arra, hogy kédunkban bedgyazva fogalmazzunk meg
lekérdezéseket, és azokat lefuttassuk az adott adatbazismotoron. Ahhoz, hogy ez m(ikédjon, az
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adatbazisok vilagat kozelebb kell hoznunk az objektumorientalt vilaghoz, ugyanis az adatbazisoknal tablak
vannak, amelyekben sorok és oszlopok taldlhatok, mig egy objektumorientalt programban entitasok és
tulajdonsagok vannak. Ezt a két vilagot meg kell feleltetni egymasnak, hogy dolgozni tudjunk az adatokon.
Ezt a megfeleltetést nevezziik mappingnek. A megfeleletésen kiviil sziikséglink lesz egy proxy objektumra
is, ami megvalédsitja a kapcsolatot az adatbazissal és az egyéb specifikus funkcidkat is elvégzi, ezt
DataContextnek nevezziik (8-10 abra).

Isolated
Storage

8-10 dbra: Lokdlis adatbadzisok

DataContext

A DataContext egy proxy objektum, amely az adatbazist reprezentdlja. A DataContext Table tipusu
objektumokat tartalmaz, amely az adatbazis tablait reprezentalja. Minden Table objektum entitdsokbdl
épll fel, amelyek pedig a tablak oszlopait irjak le. Minden entitas egy ,,Plain Old CLR Object” (azaz POCO),
amelyek specialis attribdtumokkal van ellatva. Ezekkel az attributumokkal definidljuk, hogy az adott
objektum milyen médon reprezentidlja az adatbazist. Ennek megértéséhez képzeljlik el az aldbbi példat:

Van egy Users tablank, melynek van egy Name és egy Age oszlopa. Ezt a tablat a DataContext-ben egy
User osztaly reprezentalja, amelynek két tulajdonsdga van: a Name és az Age. Azon kiviil, hogy van egy
ilyen osztalyunk, azt specialis attribdtumokkal kell elldtnunk az adatbazis specidlis megkdtéseinek,
tulajdonsagainak leirasahoz.

Mapping

A mapping maga a megfeleltetés egy adattdbla és az azt reprezentald objektum kozott. Egyszeri POCO
(Plain Old CLR Object) objektumokat és tulajdonsagaikat specialis jelzésekkel — attribdutumokkal —
jelolhetlink meg. Az osztalyt elldtjuk egy Table attribitummal, ezzel jelezve, hogy ez az osztaly
tulajdonképpen az adatbazis egy tablajanak reprezentacidja lesz. Az osztdly tulajdonsagait pedig a Column
attribdtummal 1atjuk el, hogy jelezziik, ezek a tulajdonsagok képzik az adatbazis oszlopait.

A Table attribatumnal egy Name tulajdonsagot is megadhatunk. Ha megadjuk, akkor az adatbazisban
taldlhato tdbla neve az lesz, amit megadtunk. Ha nem adunk meg nevet, akkor automatikusan az osztaly
neve lesz adatbazis tablajanak a neve.

Nézzink egy példat, amelyben a Countries tablat a Country osztalynak feleltetjik meg! Az itt leirt
Country osztaly az alkalmazas futtatdsanal egy Countries nevd tablat hoz létre az adatbazisban:

[Table(Name="Countries")]
public class Country

{
}

Ebben a példaban a Country nevi adatbazis tablahoz a megegyez6 nevl osztaly tulajdonsagait rendeljik:

[Table]
public class Country

{
}
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A tablakat és az Uzleti objektumainkat mar egymdshoz rendeltiik, viszont a tablak oszlopait még nem
rendeltiik tulajdonsagokhoz! Ehhez a Column attribdtumot hivjuk segitségil! Csak akkor lathatjuk el a
tulajdonsagainkat ezzel az attribUtummal, ha az osztdly el van latva a Table jel6l6vel. A Column
attribdtumnal tovabbi lehet6ségeink is vannak: meghatarozhatjuk példaul, hogy az adott oszlop
elsédleges kulcsu-e, adatbazis allitja-e el az adott oszlop értékét (Példaul: AutoIncrement —es ID mezd).
A Name tulajdonsagdval meghatdrozhatjuk, hogy az adott nevd adattdbla oszlop melyik tulajdonsaghoz
legyen rendelve:

[Table]
public class City

{
[Column(IsPrimaryKey=true, IsDbGenerated=true)]

public int ID { get; set; }

A Column attributumnal hatdrozhatjuk meg azt is, hogy az adott érték lehet-e null:

[Column(CanBeNull=true)]
public string Name { get; set; }

Az aldbbi tablazat a rendelkezésre all6 attributumokat sorolja fel, és képességeit irja le:

Attributum Leiras

[Table] Tablak megfeleltetésére szolgal.

[Column] Oszlopok megfeleltetésére szolgal.
[Index(Columns="Columnl,Column2 DESC", Tovébbi indexek meghatarozasara szolgal,
IsUnique=true, minden index egy vagy tébb oszlopot fedhet le.

Name="MultiColumnIndex")]

[Association(Storage="ThisEntityRefName", | T4plak kozotti kapcsolat meghatarozaséra

ThisKey="ThisEntityID", szolgal (pl. idegen kulcs 2 elsédleges kulcs
OtherKey="TargetEntityID")] kapcsolat).

Adatbazis letrehozasa

Ahhoz, hogy létrehozzunk egy adatbazist, egy DataContext tipust és legaldbb egy entitds osztalyt |étre kell
hoznunk. Ezek az osztalyok lesznek felelGsek a mappingért, ennek megfelel6en ezeket az objektumokat el
kell Iatni a megfelel6 attribatumokkal. A leképezéshez sziikségiink lesz a System.Data.Mapping.Ling
névtérre.

Az adatbazist ugy tudjuk létrehozni, hogy készitlink egy egyszer(i osztalyt, és ellatjuk a megfelel
attribitumokkal. Példdul ha szeretnénk létrehozni egy tablat az ligyfeleink nyilvdntartasara, ehhez
|étrehozunk egy Customer osztalyt, amibe felvesziink néhany tulajdonsagot.

Nézziink egy konkrét példat az adatbazis leképezésére! Létrehozzuk a Customer osztdlyt, amelyet
elldtunk egy Table attributummal. Ebben meghatarozzuk, hogy ez az osztdly a Customers tdblahoz fog
kapcsolddni. Az osztalyban elhelyezhetiink sajat tulajdonsdgokat, melyeket a Column attribatummal
rendellink az adatbazis oszlopaihoz.

using System.Data.Linq.Mapping;

namespace PhoneDatabase

{

[Table(Name="Customers")]
public class Customer

{
[Column(IsPrimaryKey=true)]
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public int CustomerID { get; set; }
[Column]

public string CompanyName { get; set; }
[Column]

public string ContactName { get; set; }
[Column]

public string City { get; set; }

A CustomerID tulajdonsagot a tabla elsédleges kulcsaként jel6ljiik meg. Ahhoz, hogy létrehozzuk, vagy
lekérdezéseket fogalmazzunk meg ezen a tablan, sziikséglink lesz egy DataContext-re is. Ehhez létre kell
hoznunk egy Ujabb osztalyt — ezt nevezziik el mondjuk CustomerDataContext-nek! Ezt az osztalyt a
DataContext osztalybodl kell szarmaztatnunk (a DataContext a System.Data.Ling névtérben talalhato).
Hozzuk létre a Customers tulajdonsdgot, amely legyen Table<Customer> tipusu! Ez reprezentdlja a
Customers tablaban lév6 adatokat. A tulajdonsagot a konstruktorban inicializaljuk. Ennek a
konstruktornak paraméterként atadjuk az adatbazis eléréséhez sziikséges connectionString
paramétert, amelyet atadunk a DataContext konstruktoranak:

using System.Data.Ling;

namespace PhoneDatabase

{

public class CustomerDataContext : DataContext

{

private Table<Customer> customers;
public Table<Customer> Customers

{
}

get { return customers; }

public CustomerDataContext(string connectionString) : base (connectionString)

{
}

customers = GetTable<Customer>();

Most mar kész az entitas osztalyunk, és kész a DataContext is. Itt az ideje az adatbazist fizikailag is
|étrehozni! Ehhez a DataContext példany CreateDatabase metédusat kell meghivnunk. Célszerd az
adatbazis létrehozasa el6tt ellendrizni, hogy az adott adatbazis létezik-e. DataContext példanyositasakor
meg kell adnunk a connection stringet, ami ebben az esetben isostore:/Customer.sdf, azaz az Isolated
Storage legfelsé mappajaban egy Customer. sdf fajlra hivatkozunk.

using (CustomerDataContext db = new CustomerDataContext("isostore:/Customer.sdf"))

{
if (!db.DatabaseExists())

{
}

db.CreateDatabase();

Most mar van egy adatbazisunk, amiben van egy Customer tabla, de maceras munka ezt minden esetben
manudlisan létrehozni. Nincs lehetGség valami kényelmesebb, megszokottabb modszerre? De van! A
kovetkez6 részben ezzel fogunk megismerkedni.
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Adatbazis letrehozasa IlI.

Bar elég egyszerl(i |étrehozni adatbazist Ugy, hogy van egy entitas osztalyunk és egy DataContext
példanyunk, mégis egy bonyolultabb adatbazis szerkezetének létrehozasa sok munkaval jarhat,
kiilondsen, ha nagyon sok tablank van, és a tablak kozott kapcsolatok is vannak. Nemcsak létre tudunk
hozni adatbazist, arra is van lehetséglink, hogy mar meglévé adatbazist (sdf) hozzaadjunk a projekthez
és kezeljuk azt. Nézziik meg ezt az esetet [épésrél Iépésre! A célunk tehat az, hogy |étrehozzunk egy SQL
Server CE adatbazist, elSallitsuk hozza az entitds osztalyokat és a DataContextet, majd felhasznaljuk egy
WP7 alkalmazasban.

1.

2.

3.
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Inditsuk el az SQL Server Mangement Studio 2008 Express valtozatat (ha ez az alkalmazds nincs
meg, akkor legegyszeriibben a Web Platform Installer-rel telepithetjiik fel)!

Inditas utan egy Login képernyd fogad. Itt a Server type-ndl vélasszuk az SQL Server Compact —ot
(8-11 abra)!

] Connect to Server et S
%} Microsoft*
~ SQL Server2008r2
Server type: | SQL Server Compact -
Diatabase file: -
SQL Server Compact Authentication
Password:
Remember password
Cancel | ‘ Help | | Cptions ==

8-11 abra: A Connect To SQL Server dialégus

A Database file-nal valasszuk a <New Database...> meniipontot, ekkor felugrik a Create New SQL
Server Compact Database ablak (8-12 dbra). A fajl neve ebben az esetben a D meghajto TestDb
mappajara mutat, ebben a mappaban fogja a MyMusic.sdf adatbazist |étrehozni a Management
Studio.

"1l Create New SQL Server Compact Database T |
Enter the new SQL Server Compact database filename.
DA Test Db \MyMusic sdf Browse...
Ovenwrite existing database file
Destination Database Properties
Collztion: English - United States - |
Case genstive
Encryption Properties
Mew password:
Confirm password:
Eneryption mode: UNENCRYPTED v

8-12 dbra: Create New SQL Server Compact Database

Most nem foglalkozunk a titkositassal, igy az Encryption mode maradhat UNENCRYPTED. Ezt
kovetden kattintsunk az OK gombra! Ugyan most kapunk egy figyelmeztetést, hogy az
adatbazisunk nem lesz levédve, de ezzel most ne torédjlink, és kattintsunk a Yes gombral A
késébbiek folyaman a titkositdssal is fogunk foglalkozni.

Ezt kbvetGen visszaugrunk a Connect To Server ablakhoz, itt kattintsunk a Connect gombra, ekkor
az SQL Server Management Studio-bdl kezelhetjik ezt az adatbazist.

Az Object Explorer-ben kattintsunk a Tables elemre jobb egérgombbal, majd a megjelené helyi
meniben vélasszuk ki a New Table menipontot!
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6. A megjelend New Table ablakban definidljuk a Musics adattablat, ahogyan azt a 8-13 dbra

mutatja!
5] New Table = | B ||
Selecta page I )
. - Hel
&1 General ';g L3 Hele
Name: Musics
Column Name Data Type Length Allow Nulls Unique  Primary Key
Id int 4 No Ne BEE -
Artist nvarchar 100 Yes No No
Title nvarchar 100 Yes No No
Rating int 4 Yes Mo Mo
Connection Delete
Microsoft SQL Server Compact P
X . ) Identity True
D\ Test Db My Music sdf Idertity Increment 1 |
Identity Seed 1 7
:3{.' \iew connection properties RowGuid False
Progress
Ready Will unique, numeric values be automatically inserted in each row of this column?
[ ok [ conee

8-13 - A Musics adattdbla definidldsa

Az ID oszlop egy int tipusu elsGdleges kulcs, True értékre dllitott Identity tulajdonsaggal és
annak alapértelmezett értékeivel. Az Artist és a Title mezék nvarchar tipusiak, a Rating
mezd int tipusu. Kattintsunk az OK gombra!

7. Most mar elkésziilt az adatbazisunk, bezarhatjuk az SQL Server Management Studio-t. Az
adatbdzist Windows Phone aldl viszont csak Ling To SQL-lel érhetjik el. Ehhez létre kell hoznunk
az entitasokat reprezentald osztilyokat. Persze itt is megtehetnénk, hogy kézzel generdljuk az
entitds osztalyokat és a DataContextet, de van szerencsére egy SQLMetal nevezet( eszkoz is,
ami bar hivatalosan még mindig nem tamogatott eszkdz, a Windows Phone 7 fejlesztés soran
mégis nagy hasznat tudjuk venni.

8. Inditsuk el a Visual Studio 2010 Command prompt-ot!

9. A Command Prompt-ban az egyszer(iség kedvéért navigdljunk el abba a mappdba, ahol az
adatbazist elkészitettik (Ez jelen esetben a D: \TestDb mappa), majd inditsuk el az SqlMetal.exe
alkalmazast az alabbi paraméterekkel:

sgqlmetal MyMusic.sdf /code:MyMusic

Ebben az esetben a MyMusic.sdf-bél készitlink MyMusic. cs fajlt (8-14 abra). A forrasfajlban
lesznek az entitdsosztdlyaink, valamint a DataContext is. Ez a forrdsfdjl jelenleg az adatbazis
mellett talalhato.
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-

&3 Visual Studio Command Prompt (2010 = | E]

C:“Program Files {(x86>“Microsoft Uisuwal Studio 18.8~UC>cd D:~TestDh

m|

C:“Program Files {(x86>“Microsoft VUisuwal Studio 18.68~UC>D:

D:“TestDhsglmetal MyMusic.sdf ~code:MyMusic.cs
Microsoft (R> Database Mapping Generator 28P8 version 4.8.38317.1 ]
for Microsoft (R> _NET Framework version 4.8

Copyright (C» Microsoft Corporation. All rights reserved.

D:“TestDh>_

A | A

8-14 dbra: Az SqlMetal haszndlat kézben

10. Most mar kész az adatbazisunk és a hozza tartozé osztdlyok is elkésziiltek! Itt az ideje haszndlatba
venni ezeket: inditsuk el a Visual Studio-t, és készitslink egy Uj Windows Phone Application
projektet (legyen a neve DatabaseSample)!

11. Amint elkésziilt az alkalmazas sablonja, adjuk hozzda az adatbazist és az SqlMetal altal generalt
forrasfajlt! Ehhez a Solution Explorer-en kattintsunk jobb egér gombbal, majd a megjelend helyi
meniiben vélasszuk ki az Add Existing Item menipontot, és valasszuk ki a fentebb emlitett
fajlokat!

12. Adjuk hozza a projekthez a System.Data.Ling assembly-t is! Jobb egérgomb a References-re a
Solution Explorerben, és valasszuk ki az Add Reference meniipontot!

13. A megjelend ablakban kattintsunk a .Net fiilre, és valasszuk ki a System.Data.Ling névteret!

14. Ezt kovetSen, ha megprébalnank leforditani az alkalmazast, a kovetkez6 hibalizenetet kapnank:

The type or namespace name 'IDbConnection' does not exist in the namespace 'System.Data' (are
you missing an assembly reference?)

15. Ez azért van, mert a Windows Phone 7 System.Data névterében valdban nem létezik
IDbConnection, az SqlMetal viszont legeneralta azt. Mint kordabban is emlitettiik, az SqlMetal
nem general teljesen kompatibilis kddot a Windows Phone 7-tel, hivatalosan nem is tdmogatott
eszkdz, mégis megkonnyiti a fejlesztést. Ahhoz, hogy ez a DataContext helyes legyen, alakitsuk at
a két konstruktort az alabbi médon:

public MyMusic(System.Data.IDbConnection connection) :
base(connection, mappingSource)

{
}

OnCreated();

public MyMusic(System.Data.IDbConnection connection, System.Data.Linqg.Mapping.MappingSource
mappingSource) :
base(connection, mappingSource)

{
}

OnCreated();

EttSl a ponttdl kezdve mar hasznalatba vehetjik az adatbazist. Igen am, de ha megprdébalnank elérni azt,
akkor a 8-15 dbran lathatéhoz hasonld hibat kapnank:

MyMusic db = new MyMusic("isostore:/MyMusic.sdf");
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16.

MyMusic db = new MyMusic("Data Source =

17.

i. 5qiCeException was unhandled *

The database file cannot be found. Check the path to the database. [ Data Source
= ‘\Applications\Data\0AES0575-892A-4278-86C0-FATE3 2567669 Data

‘IsolatedStore\MyMusic.sdf |

Troubleshooting tips:
i Get general help for this exception. |

m

Search for more Help Online...

Actions:
View Detail...
Copy exception detail to the clipboard

8-15 dbra: SqlException was unhandled. The Database file cannot be found.

Ezt a hibat azért kapjuk, mert az IsolatedStorage-ban nem szerepel ez az adatbazis. Bar Content-
re van dllitva az adatbdzis Build Action tulajdonsaga, és az XAP-ban is benne van ez az adatbazis,
mégsem talalhaté az Isolated Storage-ban! Ahhoz, hogy ezt az adatbazist hasznaljuk (Reference

Database), egy specialis connection stringet kell megadnunk:

= 'appdata:/MyMusic.sdf'; File Mode = read only");

Az adatbazist most mar elérhetjik, de csak lekérdezéseket fogalmazhatunk meg rajta, azaz csak
olvashato az adatbazis tartalma. Amint médositani szeretnénk, azonnal egy Permission Denied
hibalizenetet kapnank, amint azt a 8-16 abra is mutatja. (Az adatok mddositasardl és
hozzdadasardl a kovetkezd alfejezetben olvashatunk.)

I. 5qlCeException was unhandled
Permission denied.

Troubleshooting tips:

: Get general help for this exception, |

m

Search for more Help Online...
Actions:

View Detail...
Copy exception detail to the clipboard

8-16 dbra: Permission denied iizenet az adatbdzis modositdsakor

18. Ahhoz, hogy ezt elkerljiik, az adatbazist at kell masolnunk az Isolated Storage-ba. Ehhez

hasznalhatjuk példaul az aldbbi segédmetddust:

public class DatabaseHelper

{
{

public static void MoveReferenceDatabase()

IsolatedStorageFile iso = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();

using (Stream input = Application.GetResourceStream(new Uri("MyMusic.sdf",
UriKind.Relative)).Stream)

{
using (IsolatedStorageFileStream output = iso.CreateFile("MyMusic.sdf"))

{
byte[] readBuffer = new byte[4096];

int bytesRead = -1;
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while ((bytesRead = input.Read(readBuffer, 0, readBuffer.Length)) > 0)
{

}

output.Write(readBuffer, 0, bytesRead);

19. Amint meghivjuk a MoveReferenceDatabase metddust, az atmasolja az adatbazist az Isolated
Storage-ba, és ezek utan a megszokott mddon tudjuk lekérdezni, mdédositani az adatbazis
tartalmat. Ne felejtsiik el, hogy ebben az esetben a connection stringet a hagyomanyost isostore
értékre kell visszadllitanunk:

MyMusic db = new MyMusic("isostore:/MyMusic.sdf");

Lathattuk, hogy milyen lépéseket kell megtenniink ahhoz, hogy mar meglévé adatbazist haszndljunk fel a
Windows Phone 7 késziilékiinkdn. Bar ez a médszer nem teljesen tdmogatott, mégis nagyon sokszor
hasznos lehet. Ha csak olvashaté adatbdzist akarunk haszndlni, akkor egyszer(ien csak hozzdadjuk az
adatbazist és az legenerdl egy forrasfdjlt a projektiinkh6z, ha azonban mddositani is szeretnénk, akkor egy
segédmetddust is definidlnunk kell az adatbazist mozgatdsahoz.

Az adatbazisunk még (res, itt az ideje megismerkedni azzal, hogy hogyan toltsiik fel az adatbazist
adatokkal, és hogy hogyan kérdezziik le azokat!

Adatok felvitele — INSERT

A Ling To SQL hasznalata soran nem kell INSERT SQL Scriptet irnunk, mint a T-SQL-nél! Egyszer(ien csak
annyi a dolgunk, hogy példanyositjuk a megfelel6 entitds osztalyt, és a tulajdonsagait feltoltjlik a kivant
értékekkel, majd ezt az osztdlypéldanyt dtadjuk az InsertOnSubmit metéddusnak. Az adatbazisban
mindaddig nem kerl az Uj rekord letaroldsra, amig a SubmitChanges metdédust meg nem hivjuk:

Customer myCust = new Customer()

{
CustomerID = 1,
CompanyName = "Livesoft",
ContactName = "Attila Turoczy",
City = "Budapest"

¥

db.Customers.InsertOnSubmit(myCust);
db.SubmitChanges();

Adatok lekérdezése — SELECT

Az adatok lekérdezéséhez is a Ling To SQL-t hivjuk segitségiil. A lekérdezések szintaktikdja nagyon
egyszer(i: akar Ling szintakszis hasznalataval, akar bévité metddusokkal le tudjuk kérdezni az adatainkat.
Nézziink néhdany lekérdezést! A kovetkez6kben mindkét lekérdezési format bemutatjuk.

Az Osszes adat lekérdezése:

var result = from c in db.Customers
select c;

var result = db.Customers.Select(s => s);
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Egy oszlop lekérdezése:

var result = from c in db.Customers
select c.CompanyName;

var result = db.Customers.Select(s => s.CompanyName);

Ha az eredményhalmazt szlkiteni szeretnénk, akkor egy where feltételt kell meghataroznunk:

var result = from c in db.Customers

where c.City == "Budapest"
select c;
var result = db.Customers.Where(s => s.City == "Budapest");

Sorbarendezés:

var result = from c in db.Customers
orderby c.City
select c;

var result = db.Customers.OrderBy(s => s.City);

Lathatd, hogy a szintaktika logikusan felépitett, hasznalata nagyon egyszerd.

Adatok modositasa - UPDATE

Ha frissiteni szeretnénk az adatbazis tartalmat, akkor is nagyon egyszerd dolgunk van: csakugy, mint
kordbban, itt sem kell SQL Script-eket irnunk, minddssze annyi a dolgunk, hogy a lekérdezett adatok
tulajdonsagat atirjuk a megfeleld értékre, majd meghivjuk a SubmitChanges metddust.

Az aldbbi példdban lekérdezziik az 6sszes lgyfellinket, majd minden Ggyfellink varosat atirjuk Seattle-re,
és a végén meghivjuk a SubmitChanges metddust:

var result = from c in db.Customers
select c;

foreach (var item in result)

{
¥

item.City = "Seattle";

db.SubmitChanges();

Adatok torlése - DELETE

Ha az adatbazisunkbdl szeretnénk térdlni adatokat, az is rendkivil egyszerlen kivitelezhetd. Valasszuk ki
azt az rekordot (objektumot), amit térélni szeretnénk, adjuk at paraméteréiil a DeletOnSubmit
metddusnak, és hivjuk meg a SubmitChanges-t!

var selectedItem = (from c in db.Customers
where c.CustomerID ==
select c).First();

db.Customers.DeleteOnSubmit(selectedItem);
db.SubmitChanges();
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Az adatbazis biztonsdaga

A lokalis adatbazis lehetdséget biztosit arra, hogy az adatbdazis tartalma titkositva legyen, és azt csak
jelszéval tudjuk elérni. Ha az adatbazis titkositott, csak jelszéval érhetjik el. Ezt a jelszét a connection
string-ben kell dtadnunk! Az adatbazis titkositasahoz AES-128, mig a jelsz6hoz az SHA-256 titkositasi
eljdrast hasznalja a rendszer. Az alabbi példaban lathatd, hogyan hozzunk létre egy biztonsagos
adatbazist:

CustomerDataContext db = new CustomerDataContext("Data
Source="isostore:/Customer.sdf';Password='Pa$$wordl'");
if (!db.DatabaseExists())

{
¥

db.CreateDatabase();

Adatbazis kezelés gyakorlat

A kovetkez6 gyakorlatban egy mini bevasarldlista alkalmazast fogunk elkésziteni. Az alkalmazds
felhasznalo felllete mar el6re el van készitve (8-17 abra), neklink csak az adatbazist kell megtervezniink,
illetve a lekérdezéseket megirni. A kiinduld projektet a http://devportal.hu/wp7 oldalrél télthetjik le.

BEVAS,
Alma
Korte
Szilva
Narancs

Osszesen: 1370 Ft
® ®

-

8-17 abra: A bevdsarlé alkalmazds egy képernydje

1. Inditsuk el a Visual Studio 2010-et és to6ltsiik be a LocalDatabaseDemo. s1n fajlt!
2. Nyissuk meg a Shopltem.cs fijlt az Entities mappan belil, majd oldjuk fel a
System.Data.Linqg.Mapping névteret!

using System.Data.Linq.Mapping;
3. A Shopltem osztdly definicidjat lassuk el a [Table] attributummal!

[Table]
public class ShopItem {

4. Meg kell hataroznunk, hogy milyen oszlopokkal szeretnénk dolgozni. A ShopItem torzsét a
kovetkezé modon alakitsuk ki:

[Column(IsPrimaryKey=true, IsDbGenerated=true)]
public int Id { get; set; }

[Column]

public string Title { get; set; }
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[Column]

public int Price { get; set; }
[Column]

public bool IsBought { get; set; }

A Title tulajdonsagban taroljuk el a vasarolni kivant termék nevét, a Price tulajdonsagban a termék
hozzavetGleges ardt, mig az IsBought azt mutatja, hogy az adott terméket megvettiik-e mar. Lathato,
hogy a tulajdonsagok mindegyikét egy [Column] attribGtummal [attuk el. Specialis eset az Id
tulajdonsag, ugyanis nemcsak azt jel6ljik, hogy ez egy oszlop, hanem azt is, hogy ez egyuttal egy
olyan elsédleges kulcs, amely értékét az adatbazis fogja eléallitani. Ezzel kész az entitasosztaly
definicidja.
5. Létre kell hoznunk egy DataContextet is, hogy az adatbazishoz tudjunk kapcsolddni. Nyissuk meg
a ShopDataContext.cs fajlt, majd oldjuk fel a System.Data.Linqg névteret!

using System.Data.Ling;

6. A ShopDataContext osztdlyt szarmaztassuk le a DataContext osztdlybol!
public class ShopDataContext : DataContext {

7. A ShopbDataContext kédjat pedig a kovetkezGképpen irjuk meg:

private Table<ShopItem> shopItem;

public Table<ShopItem> ShopItem

{
get { return shopItem; }
}
public ShopDataContext(string connectionString) : base(connectionString)
{
this.shopItem = GetTable<ShopItem>();
}

8. Nyissuk meg az App.xaml.cs fajlt, és az Application_Startup metddusban hozzuk létre az
adatbazisunkat a CreateDatabase metddus segitségével! Abban az esetben, ha mar létezik az
adatbazis, nem térténik semmi.

ShopDataContext db = new ShopDataContext("isostore:/shop.sdf");
if (!db.DatabaseExists())

{
db.CreateDatabase();
}

9. Mar elkésziilt az adatbazisunk, de még ires. Toltslik fel adatokkal! Nyissuk meg a Pages mappa
NewShopltem.xaml.cs fdjljat, és navigdljunk el a save_Click eseményhez, majd adjuk hozza az
alabbi kédsorokat:

try
{

ShopDataContext db = new ShopDataContext("isostore:/shop.sdf");
ShopItem shopItem = new ShopItem()
{
Title = txtTitle.Text,
Price = Convert.ToInt32(txtPrice.Text)
¥
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db.ShopItem.InsertOnSubmit(shopItem);
db.SubmitChanges();

NavigationService.Navigate(new Uri("/MainPage.xaml", UriKind.Relative));

}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show("Hiba: " + ex.Message, "Hiba!", MessageBoxButton.OK);
}

Itt egy ShopDataContext-et példanyositunk, aminek megadunk egy connection string-et (ezt
globalisan is megtehetnénk). Ezt kbvet6en egy ShopItem példanyt hozunk létre, amely
tulajdonsagainak az értékeit a felhaszndléi fellileti hozza tartozé elemei hatarozzdk meg. Ha ez
megvan, meghivjuk az InsertOnSubmit metddust, majd a SubmitChanges metddussal eltdroljuk az
adatbazisba. Ezt kovetben visszanavigalunk az eredeti oldalra.

Nem toltottik ki az IsBought tulajdonsag értékét, igy az alapértelmezett értéke a false lesz, azaz
még nem vasaroltuk meg az adott terméket.

10. Itt az ideje megjeleniteni az adatainkat. A konstruktor el6tt most hozzunk létre egy
ShopDataContext példanyt! (Task —9)

ShopDataContext db = new ShopDataContext("isostore:/shop.sdf");

11. Navigdljunk el a GetData metddusba, és kérdezzik le azokat a termékeket az adatbazisbdl,
amiket még nem vettiink meg!

1stShopItems.DataContext = from c in db.ShopItem
where c.IsBought == false
select c;

12. Azért, hogy lassuk, hogy mennyivel tud tobbet a Ling, fejlessziik tovabb a GetData metddust: egy
feltételben vizsgaljuk meg, hogy hany darab olyan termékiink van, amit nem vettiink még meg!
Ha ennek az értéke nagyobb, mint nulla, akkor megvizsgaljuk azt is, hogy a kivalasztott
termékeknek mennyi a teljes ara:

if (db.ShopItem.Where(s => s.IsBought == false).Count() > 0)

{
txtSum.Text = String.Format("{@} Ft", db.ShopItem
.Where(s => s.IsBought == false).Sum(s => s.Price));
}
else
{
txtSum.Text = "0 Ft";
}

13. Mar csak egy Iépés maradt hatra, mégpedig az, hogy ha vasarolunk valamit a listardl, akkor
kihtzzuk azokat a termékeket, amelyeket mar betettiink a kosarba. Ehhez navigaljunk el a
btnCheck_Click eseményhez és irjuk be a kovetkez6t:

int selectedIndex = Convert.ToInt32((e.OriginalSource as Button).Content.ToString());
var selectedItem = (from c in db.ShopItem

where c.Id == selectedIndex
select c).FirstOrDefault();
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if (selectedItem != null)

{
selectedItem.IsBought = true;

db.SubmitChanges();

}
GetData();

Els6 lépésben lekérdezziik a terméket reprezentdlé gomb tartalmat. Az ugyan nem jelenik meg a
felhasznaldi fellileten, de a hattérben bele van irva az adott termék azonositdja (Id tulajdonsag).
Ezutan lekérdezzilik az adott azonositdju terméket az adatbazisbdl. A Ling kifejezés végén egy
FirstOrDefault b6vité metddus all, amely az els6 elemet veszi ki a visszaadott eredmény
gyljteménybdl. Abban az esetben, ha nincs ilyen azonositéju elem, akkor az objektum
alapértelmezett értékével tér vissza. Ha ez az érték nem null, akkor az IsBought tulajdonsagot true
értékre allitjuk, majd meghivjuk a SubmitChanges metddust. Az egyszerlség kedvéért ezt kbvetben
meghivjuk a GetData metddust, amivel Ujra lekérdezziik az 6sszes nem megvasarolt terméket és az
ezekhez tartozo 6sszeget.

14. Elkésziilt az alkalmazasunk. Inditsuk el, és nézziik meg, hogy hogyan m(ikodik! Kattintsunk az uj (
+) gombra, és adjunk hozza egy Uj terméket! Amikor a mentés gombra kattintunk, akkor az
adatokat elmentjlik az adatbazisba. Ezt kovetSen a f6képernyén taldljuk magunkat, ahol az
el6z6leg felvitt termékek lathatdak. Vigylnk fel még néhany elemet, majd kattintsunk a termékek
neve melletti pipara! Miutan rdnyomtunk, az adott elem kikerdil a listabdl, és az 6sszesen értéke
is a kipipalt elem értékével csokken. Abban az esetben, ha ez a folyamat mégse igy térténne,
nézzik at Ujra a lépéseket, és a hibdkat javitsuk!

Osszefoglalas

Ebben a fejezetben megnéztik, hogy hogyan is kell a Windows Phone 7 alkalmazdsokban adatot kezelni:
hogyan kell adatokat lementeni, bedllitasokat eltarolni, valamint hogyan lehet az adatokat egy relacids
adatbazisban eltarolni. Lathattuk, hogy a Windows Phone 7 készlilékeken is a .NET-ben megszokott,
letisztult megoldasokat kapjuk. Ahogyan Silverlight alatt is van Isolated Storage, itt elérhetd a Ling To SQL
technoldgia.
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9. Kommunikacio szerverrel

A telefonok hardvere robbanasszeriien fejl6dik. A Microsoft kdtelez6en elGirta, hogy minden Windows
Phone operaciods rendszert futtatd késziléknek legaldbb 256 megabajt memdriaval és 1 GHz koriili
processzorral kell rendelkeznie. Ez azt jelenti, hogy a telefonok nagysagrendileg olyan erGsek, mint egy
netbook. A legstlyosabb korlatozast viszont nem is a szamitasi kapacitas adja, hanem az akkumulator:
ritka, hogy egy rendszeresen hasznalt okostelefon 1-2 napnadl tovdbb birja Gjratoltés nélkil. Ezért nagyon
fontos spérolnunk az akkumuldtor kapacitasaval, aminek legjobb mddja, hogy a szamitasigényesebb
feladatokat kiszervezziik — célszerlien szerveroldalra.

Egy masik ilyen Iényeges trend a kdzosségi média rohamos terjedése. Legyen sz6 szinte barmilyen
alkalmazasrdl, a felhasznaldk elvarjak a tobbi felhasznaléval, kozponti adatbazissal vald kapcsolat
lehetGségét.

Ezenfelll épp napjainkban lehetiink tandi a szamitasi felh6 térhdditasanak. A felhé segitségével percek
alatt, olcsdn, rugalmasan juthatunk szamitasi kapacitashoz, tarhelyhez vagy épp adatbazishoz.

Fontos tehat, hogy Windows Phone alkalmazasunk kommunikalhasson kiilsé szerverekkel. A platform
ehhez gazdag tdmogatast nyujt. A fejezetben ennek killonféle lehetGségeit ismerjiik meg.

A kommunikacié maddjai
A legfontosabb kommunikdaciés médszerek egy alkalmazas fejlesztése soran:

e Webszolgaltatasok: A webfejlesztés vilagaban régdta bevett technolégia. A
webszolgdltatasok segitségével szerveriink kiajanlhat egy miveletet, amelynek megadja a
nevét, paramétereit és visszatérési értékét (pl. string GetName(int userId)). Egy sor
szabvanyos technoldgia segitségével klienslink (ez esetben a telefon) ezt a metddust
ugyanugy hivhatja meg, mintha egy helyben, a telefonalkalmazasunkban |évé miveletrdl
lenne sz6. igy a webszolgaltatasokat kdnnyen alkalmazhatjuk, és a tévoli szervert
alkalmazasunk szerves részeként haszndlhatjuk.

e Webes tartalom kozvetlen elérése: Az internet tartalmanak tulnyomé része HTML, és fajlok
képében érheté el. Remek példa erre az RSS feed. Ez egy széles kdrben elterjedt formatum,
amivel id6ben gyorsan valtozé hireket irhatunk le, igy az adott hirforrast szabvanyos médon
olvashatjuk — mikdzben a hirportal honlapja természetesen lehet barmilyen egyedi. Windows
Phone alkalmazasaink barmilyen internetes tartalmat letolthetnek, feldolgozhatnak, legyen
sz6 RSS feedekrdl, HTML oldalakrdl vagy barmilyen mas fajlrél.

e Adatbazis-elérés: a Windows Phone 7.5 (Mango) mar tartalmaz kozvetlenil a telefonon futé
SQL adatbazist. Ennek kapacitasa természetesen sz(ikos, és nem alkalmas egy komolyabb
alkalmazas (mondjuk egy raktarkezel6) kbzponti adatbazisdnak, hiszen a tobbi telefonon futd
alkalmazaspéldany nem fér hozza. llyen esetekben egy kdzponti szerveren futd adatbazist
célszer(i igénybe venni. Ennek elérését megoldhatnank egy sor egyénileg fejlesztett
webszolgaltatassal (iras, olvasas, térlés minden egyes tablara), de ezzel nem kell faradnunk.
Az OData szabvany segitségével rengeteg adatforrast tudunk manipuldlni a fejleszté szamara
egyszer(i modon. Az SQL Server, a SharePoint, valamint szdmos tovabbi Microsoft és kiilsé
fejleszt6k altal készitett program és webes alkalmazas is hasznalhatd OData kiszolgaldként.
Ezek mindegyikéhez csatlakozhatunk telefonalkalmazasainkbdl.

e Felhasznalé-hitelesités: Ha internetre csatlakozo alkalmazast irunk, akkor 6hatatlanul
felmerl a felhasznald bejelentkeztetésének kérdése. Webszolgaltatasok segitségével
természetesen irhatunk sajat hitelesitési mechanizmust, de ez nekilink és felhasznaldinknak is
kényelmetlen. Nekiink azért, mert sokat kell kddolnunk, és utana biztonsagi szempontbdl
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kritikus infrastrukturat kell izemeltetniink. A felhasznaldinknak pedig azért, mert még egy
név/jelszé parost kell megjegyeznilk. Ennél van jobb megoldas is: a Windows Azure egyik

szolgaltatasat kihasznalva példaul felhasznaléink meglévd Live ID, Google, Facebook vagy

Yahoo fiékjukkal jelentkezhetnek be alkalmazasunkba.

e Adattarolas: Az OData segitségével konnyedén tarolhatunk adatsorokat, de a rekordok
mellett gyakran fajlokat is el kell mentenink. llyen lehet példaul a felhasznald altal feltoltott
fényképalbum, vided vagy dokumentum. Sajat szerverrel és webszolgaltatdssal
természetesen ez is megoldhatd, de a platform erre is nydjt kész megoldast. Egy
osztalykonyvtar segitségével kozvetleniil a telefonrdl irhatjuk és olvashatjuk a Windows Azure
tarhelyszolgaltatasat.

A fentiek segitségével szinte barmilyen kommunikacios igénynek meg tudunk felelni. A fejezet soran a
fentiek kozil mindegyiket részletesen megismerjik.

A Windows Phone platform ezenkivill néhany egyedi telefon-szerver kommunikacids funkciot is biztosit.
Ezekrdl a specialis funkcidkrdl a konyv tovabbi fejezeteiben lehet olvasni:

e Maps: Telefonalkalmazdsunkba beépithetilink térkép-vezérl6t. Természetesen nem tdrolddik
a teljes vilagtérkép a telefon memoariajaban, az épp megnézett terilet a Bing Maps
szolgdltatasbol toltédik le. A Maps vezérlGelemrdl és képességeirdl a 4. fejezetben van
bévebben szé.

e Push Notifications: A Windows Phone platform kulcsfontossagu elemét alkotjdk a telefon
kezd6képernyGjén lathatd lapkak, melyek szerveroldalrdl is frissithet6k anélkiil, hogy
alkalmazasunknak futnia kellene. Ezekrél a 10. fejezetben talalhato részletes leiras.

Webszolgaltatasok hasznalata

A webszolgaltatdasok miikédése

Amint a bevezet6ben mar volt réla szé, egy webszolgdltatas nem mds, mint egy szerveren |évé metddus,
amit az interneten keresztiil is meghivhatunk. Ennek miikédéséhez persze egy sor technoldgia kell. Ezek
forditjak le az internet fel6l beérkezd kérést a metddust futtatd programnyelv szdmdra értelmezheté
formara, és ezek kiildik aztan vissza a metddus futasi eredményét a kérének.

A .NET-vilagban erre a Windows Communication Foundation-t (WCF) hasznaljuk, de minden mas
szerveroldali technoldgia is ad lehet&séget webszolgdltatasok készitésére. A fejlesztés soran a
programozé el6sz6r meghatarozza, hogy milyen metddusokat szeretne kiajanlani, majd elkésziti a
szolgaltatast. llyenkor tobbnyire (a haszndlt technoldgiatdl fliggéen) egy XML formatumu leird fajl jon
|étre. Az ebben kozzétett informacio tartalmazza a metddus visszatérési értékét, nevét és elvart
paramétereit (a bevezetSben latott példa: string GetName(int userId)).

Ezutan a kliensoldalon az ottani fejleszt6kornyezet szamara megadijuk ezt a leird fajlt. A
fejleszt6kornyezet ebbdl egy Ugynevezett proxy osztdlyt general. Ez az osztaly mar a kliensoldalon
haszndlt programnyelvben (pl. C#-ban) készil, és tartalmazza a leiréfdjlban taldlhatd 6sszes metddust. A
kliensoldali programkddunkbdl ezeket a metddusokat tudjuk hasznalni. Ha valamelyiket meghivjuk, akkor
a proxy osztaly generalt kédja elkildi kérésilinket az interneten keresztiil, és befogadja a szervertél kapott
valaszt.

Mindez azt jelenti, hogy a webszolgdltatdsok komplex internetes kédjaval egyaltalan nem kell bajlédnunk
— az oda-vissza forditast (az angol plumbing sz6 magyar forditasaval,vizvezeték-szerelést”) elvégzi
helyettlnk a fejlesztékornyezet.

Amint lattuk, a webszolgaltatds meghivasakor a hattérben valdjaban két mivelet torténik: a proxy osztaly
egyrészt elkiild egy kérést, masrészt megvdrja és leforditja a valaszt. Kédunk szemsz6gébdl mindez tlinhet
szinkron vagy aszinkron miveletnek.

Ha a proxy osztaly szinkron m(ikodésd, akkor a két hattérmliveletet egy egységként kezeli, azaz miutan
meghivtuk a proxy osztaly valamelyik metdodusat, kédunk addig nem is halad tovabb, amig a hattérben
torténd miveletek be nem fejez6dtek. Ez programozéi szempontbdl egyszer(i, am a felhasznaléi élményt
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ronthatja. A webszolgaltatds meghivasa és valasza kozott (akar a szerver terheltsége, akar az
internetkapcsolat lassisaga miatt) néha masodpercek is eltelhetnek, és az alkalmazasunk ezalatt
,lefagyottnak” tlinhet.

Ezt elkerilendd a Windows Phone altal generalt proxy osztalyok csak aszinkron mikodéstiek lehetnek,
azaz a kérés elkiildését és a valasz megérkezését kiulonvalasztjdk. Amikor meghivjuk a proxy valamelyik
metddusat, fel kell iratkoznunk a vdlaszra. A vélasz megérkezésekor az altalunk megadott eseménykezel6
fut majd le, és igy tudjuk folytatni programunk mikoédését. Mivel kddunkat emiatt szét kell darabolnunk,
fejleszt8i szempontbdl ez kicsit kényelmetlenebb, de a felhaszndldi éiménynek nagyon jét tesz.

J6 hir, hogy a C# nyelv 5-6s, ezen sorok irasakor fejlesztés alatt all6 verzidjaban szerepelni fog az async
kulcsszd, ami nagyon megkdnnyiti majd az aszinkron mveletekkel valé programozast.

Webszolgdltatds egy mintaalkalmazdsban

frjunk egy Windows Phone alkalmazast, ami egy webszolgaltatast hiv meg!

Kezdjik a webszolgdltatassal! Ehhez kell majd egy webfejlesztésre alkalmas Visual Studio verzid. Ha a
Visual C# Express van a gépiinkdn a Windows Phone fejlesztéshez, akkor sziikséglink lesz az ingyenes
Visual Web Developer Express valtozatra is. Ha viszont a Visual Studio valamelyik fizetds verzidjat
hasznaljuk, akkor az alkalmas lesz mindkét tipusu fejlesztésre.

Hozzunk Iétre egy ASP.NET Empty Web Application tipusu U] projektet, és nevezziik ezt el
WebServiceServerSample-nek! A projekt |étrejottekor Ures. Hozzunk létre benne egy Uj
webszolgaltatast! Ehhez vegylnk fel a projektbe egy WCF Service tipusu elemet SampleService néven! A
listdban (ldsd 9-1 abra) lathatunk egy Web Service-nek keresztelt elemet is. Ez egy ASMX kiterjesztés(
fajlt hoz létre, és ma mar egy el6z6 generacids technolégiat képvisel. Mi a WCF-et hasznaljuk majd, ami az
aktualis webszolgaltatas-fejleszté eszkéz a .NET Frameworkon beldl.

Add New Item - WebServiceServerSample B
Installed Templates Sort by: [DE‘FEUH: -7 | Search Installed Templates P
4 Visual C# . ) ’

S Type: Visual C#
Code bl Search Sitermnap Visual C# ype: Tisus
A class for creating a WCF service

Data
General _:_": Site Map Visual C#
Web
Windows Forms =) Skin File Visual C#
WPF
Bxtensibility | WCF Data Service Visual C2
Reporting =it
Silverlight ol WCF Service Vicual C#
Worlkflow —*ﬂ
KMA Game Studic 4.0 -

z L Web Cenfiguration File Visual C#

Online Templates
ﬁ Web Service Visual C# |

Mame Servicel.sve

o

9-1 dbra: A webszolgdltatds hozzdaddsa

A szolgaltatas hozzaadasa utdn harom elem is |étrejon projektiinkben: az ISampleService.cs kodfijl, a
SampleService.svc leiréfajl és az ehhez tartozd SampleService.svc.cs kodfajl. Mindharom elemnek
fontos szerepe van a webszolgaltatds |étrehozdsdban. Az ISampleService.cs dllomanyban kell
definidlnunk a kiajanlani kivant metddusokat; ez csak egy interfészt ad majd, a tényleges kéd nem ide
keril. A SampleService.svc jelenleg egy sorbdl all, de futasidében ezt a fajlt kell majd meghivni kivilrdl
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a szolgdltatas eléréséhez, mert ezen a néven generalja majd a futtatokérnyezet a kordbban mar targyalt
leiréfajlt. Végil a SampleService.svc.cs-be keriil az ISampleService.cs-ben deklaralt metéddusok
tényleges kddja. (Az ISampleService.cs nem létfontossagu, e fajl nélkiil is mikddhet a szolgaltatds, de
itt nem tdrgyalt WCF konfiguraciés okok miatt célszer(i hasznalni.)

Egy egyszer( forditasi szolgaltatast készitlink: a telefonalkalmazas felkiild egy szét, mi pedig visszakiildjuk
azt angolul. Bemutaté alkalmazasrdl lévén szé, ,,szétarunk” mindossze két szt tartalmaz majd. Az ehhez
sziikséges metddus egy string valtozdt var, és egy string valtozdt is ad vissza. Ahhoz, hogy
megirhassuk, el6szor deklaralnunk kell az ISampleService.cs interfészben.

A fijlt megnyitva lathatjuk, hogy egy void DoWork() nevi metddus mar létezik, ami egy
[OperationContract] attribdtummal van ellatva. Az attribdtum nagyon fontos, ez tudatja a
futtatokornyezettel, hogy a metddust meg szabad hivni az internet fel6l is (azaz ki kell kertlnie a
leirofajlba). Nevezzik at ezt a metddust az altalunk kivantra!

[OperationContract]
string Translate(string input);

Most irjuk meg a metddushoz tartozé kédot! Ehhez nyissuk meg a SampleService.svc.cs fajlt! Itt
szintén latjuk majd a DoWork () metddust (ezuttal mar attribatum nélkil). Toroljik ki, és helyettesitsik az
alabbi koddal!

public string Translate(string input)

{
if (input == "alma")
{
return "apple";
}
else if (input == "szilva")
{
return "plum";
}
else
{
return "(ismeretlen)";
}
}

Ezzel a szerveroldallal gyakorlatilag el is késziltlink. Teszteljlik m(ikodését! Az F5-tel inditsuk el
alkalmazasunkat! Ennek hatadsara elindul egy helyi gépiinkon futo, egyszerd, kifejezetten fejlesztésre vald
webszerver. Bedllitastél fliggben ez vagy az ASP.NET Development Server (Cassini) lesz, vagy az IIS
Express. Néhany masodpercen belil megnyilik az alapértelmezett bongészénk, és a 9-2 abrahoz hasonlé
weboldal tarul elénk. Ez igazolja, hogy webszolgaltatasunk sikeresen lefordult, meghivhata.
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[ - = | B
./.-_. \. .J—-\\- N
™ _]| & http://localhost:31642/SampleServicesve 2« B ¢ X H @ sampleService Service A 3
b S

SampleService Service

You have created a service.

To test this service, you will need to create a client and use it to call the service. You can do this using the sveoutil.exe tool from
the command line with the following syntax:

[l svcutil.exe http://localhost:31642/SampleService.sve?wsdl

m

Nl This wil generate a configuration file and a code file that contains the client class. Add the twao files to vour client application
and use the generated client class to call the Service. For example:

L
C#

class Test
{
| static void Main()

{
SampleServiceClient client = new SampleServiceClient():

1 /f Use the 'client' wariable to call operations on the service.

/f Blways close the client.
client.Close():

#100%

9-2 abra: A fejlesztéi szerverbdl kiszolgdlt webszolgadltatds

Ha egy Ures oldalt vagy valamilyen hibalizenetet latunk, akkor ellenérizziik az URL-t! A localhost nevet
kovet6 portszam véletlenszerlien generalt, és minden gépen mas lesz. A /SampleService.svc elérési
utnak viszont szerepelnie kell; ha nincs ott, kézzel irjuk be!

Az URL-t jegyezziik meg, késGbb még sziikség lesz ra!

A fent leirtak gyakorlatilag valtoztatas nélkil miikddnek akkor is, ha a szerveroldalon Windows Azure-t
hasznalunk.

Most térjink at a kliensoldalra, és irjuk meg a szervert meghivé Windows Phone alkalmazast!

Ehhez nyissunk egy Uj Visual Studio projektet, amely legyen Windows Phone Application tipusu, neve
pedig WebServiceClientSample! A projekt lIétrehozdsat kdvetGen a Visual Studio megkérdezi majd, hogy
a telefon melyik verziéjahoz készitjlik a projektet. Valasszuk a Windows Phone OS 7.1 (vagy valamelyik
Ujabb) valtozatot!

Ahhoz, hogy hasznalhassuk a webszolgaltatast, fel kell ra venniink egy referenciat. E mdvelet soran
olvassa majd be a Visual Studio a szerveriink altal publikdlt leird dllomanyt, és késziti el a bevezetében
emlitett proxy osztalyt. Referencia felvételéhez kattintsunk jobb gombbal a projekt nevére
(WebServiceClientSample) a Solution Explorer ablakban, és valasszuk az Add Service Reference
menipontot!

A megjelend parbeszédpanel tetejére irjuk be a kordbban kimasolt URL-t, majd kattintsunk a Go gombra!
(Fontos, hogy webes projektliinknek még futnia kell!) A Visual Studio letdlti és feldolgozza a megcélzott
webszolgaltatas adatait, majd a parbeszédpanel kozepén talalhato teriileten megjeleniti az altala
tamogatott metddusokat (lasd 9-3 dbra). Jelenleg egy ilyet tartalmaz a webszolgaltatasunk: az imént
megirt Translate() metddust. Adjunk egy nevet a referencianak (SampleServiceReference), és
kattintsunk az OK gombral
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Add Service Reference [ 2 iz_]

To see a list of available services on a specific server, enter a service URL and click Go. To browse for available
services, click Discover.

Address:
http://localhost: 31642/ SampleService.swvc| - | Go
o Services: Operations:
(@ ] SampleService W Translate

77 ISampleService

1 service(s) found at address 'http://localhost:31642/5ampleService.svc'.

——

Mamespace:

N SampleServiceReference

Advanced... [ QK l | Cancel

9-3 dbra: A Service Reference-hozzdaado ablak

A Visual Studio legeneralja a proxy osztalyt, és tulajdonsagait elhelyezi egy uj fajlban. Ezt
ServiceReferences.ClientConfig néven talaljuk meg projektliinkben. Ha alkalmazasunkat élesben
szeretnénk felhaszndlni, akkor ebben az allomanyban kell atirni a webszolgaltatas URL-jét a végleges
cimre.

Hozzuk létre programunk felhasznaldi felliletét! Ehhez helyezziink ki egy szovegdobozt és egy gombot a
tervezéfeliletre! A sz6vegdoboz neve legyen MessageTextBox, a gomb neve pedig legyen
TranslateButton!

Az igazan elegans megoldds érdekében ezutan helyezziink el egy ProgressBart is (ez az a vezérlGelem,
ami a Windows Phone ,mozgé pontjait” generalja, amikor a telefon dolgozik valamin)! A ProgressBar
nem lathato az eszkoztdron, ezért kézzel kell hozzaadnunk alkalmazasunk XAML kddjahoz. Keressiik meg
a XAML kédban a gombunkat leird sort (<Button>), és ez ald szurjuk be az aldbbi kodot:

<ProgressBar Name="MainProgressBar" IsIndeterminate="True"
Visibility="Collapsed"></ProgressBar>

Ezzel létrehoztunk egy hatarozatlan futasu ProgressBart (azaz nem kell megadnunk, hogy épp hany
szazalékon all, elég csak ki-be kapcsolnunk), amely MainProgressBar névre hallgat és
alapértelmezésként nem lathaté.

Most kattintsunk dupldn a gombra, hogy belépjlink a Click eseménykezelSjébe! Kédunknak meg kell
hivnia a webszolgaltatast, de amint kordbban mar szé volt réla, a webszolgaltatas aszinkron. Ezért
meghivasahoz elGszor feliratkozunk arra az eseményre, ami a kérés befejezését jelzi majd, aztan
ténylegesen elkildjik a kérést. Ezenfelil, hogy a felhasznald felé jelezhessiik a hattérben zajlé munkat,
bekapcsoljuk a ProgressBar-t:

private void TranslateButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
SampleServiceReference.SampleServiceClient client =
new SampleServiceReference.SampleServiceClient();
client.TranslateCompleted +=
new EventHandler<SampleServiceReference.TranslateCompletedEventArgs>(
client_TranslateCompleted);
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client.TranslateAsync(MessageTextBox.Text);
MainProgressBar.Visibility = Visibility.Visible;

A kérés befejezésekor lefut az eseménykezeld. Ez minddssze annyit tesz, hogy megjeleniti a
webszolgdltatastol kapott valaszt. Mivel a szolgaltatas meghivdsa az interneten keresztil torténik, fel kell
készilnlink az esetleges hibakra! Ha hiba torténik, akkor nem hagyjuk programunkat lefagyni, hanem
kezeljiik a hibat, és megjelenitjik azt a felhaszndlé szamara.

void client_TranslateCompleted(object sender,
SampleServiceReference.TranslateCompletedEventArgs e)

! MainProgressBar.Visibility = Visibility.Collapsed;
if (e.Error != null)
{ MessageBox.Show(e.Error.ToString());
}
else
{
MessageBox.Show(e.Result);
}
}

Ezzel elkésziltlink a mintaalkalmazassal. Teszteljiik le! Inditsuk be a telefonalkalmazast (és gy6z&djunk
meg réla, hogy a webalkalmazas még mindig fut-e)! irjunk be egy magyar szét (legyen ,,alma” vagy
,szilva”)! Latni fogjuk, hogy alkalmazdsunk elinditja a kérést, megjeleniti a ProgressBar-t, majd
kisvartatva megkapja és megjeleniti a valaszt (lasd pl 9-4 abra).

9-4 abra: A végrehajtott webszolgdltatds-hivds eredménye

Ezzel megismertiik egy Uj webszolgdltatas |étrehozasat. Ha ez késGbb valtozik, akkor a proxy osztalyt is
frissitenlnk kell. Ehhez kattintsunk jobb gombbal a Iétrej6tt referenciara, és valasszuk az Update Service
Reference menipontot!

A webszolgdltatdsok segitségével Iényegében tetsz6leges kommunikaciét lebonyolithatunk telefonunk és
egy szerver kozott. Nemcsak a primitiv adattipusok, hanem komplex valtozék is haszndlhatdk a
kommunikacio soran. llyen példaul egy generikus lista (List<string>), egy tomb (int[]), egy sajat
magunk altal Iétrehozott adattipus (Employee) vagy szinte barmi mas. Lényeg, hogy az atkildeni kivant
objektumnak sorosithatdnak kell lennie. A legtébb .NET adattipus ilyen, a sajat osztdlyainkat pedig
mindossze el kell Iatnunk a [Serializable] attribatummal.

Ez a technoldgia egy driasi témakor, melynek most csak a felszinét karcolgattuk. Az itt leirtak mar
elegendéek egyszerli kliens-szerver kommunikacié létrehozdsahoz. Aki ennél jobban szeretne elmélyedni
a webszolgaltatasok hasznalatdban, annak gazdag Windows Communication Foundation irodalom all a
rendelkezésére.
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Webes tartalom letoltése

A webszolgaltatasok kivald eszkdzt nydjtanak a sajat szerveriinkkel valé kommunikacidra. Gyakran
el6fordul azonban, hogy nem a sajat szerveriinktdél szeretnénk lekérni valamit, hanem az interneten
keresztil akarunk letdlteni egy allomanyt. llyen lehet példaul egy kép, egy HTML oldal vagy valamilyen
fajl. Ezeket az interneten hasznalt HTTP protokoll segitségével tudjuk elérni. Ebben az alfejezetben az erre
alkalmas moédszereket ismerjiik meg.

AlapvetSen két, HTTP kommunikaciéra kitalalt osztaly létezik a Windows Phone platformban: a
HttpWebRequest/HttpWebResponse paros, illetve a WebClient osztdly. Ezek az osztalyok nem telefon-
specifikusak, igy egyéb .NET-es tapasztalatainkbdl mar ismerGsek lehetnek. A WebClient gyakorlatilag
nem mas, mint egy absztrakcios réteg a HttpWebRequest/HttpWebResponse felett. Egyszer(ibb
feladatokra érdemes a WebClient-et hasznalni, ha pedig pontosabb iranyitasra van sziikségiink,
alkalmazhatjuk a HttpWebRequest/HttpWebResponse osztalyokat.

Kezdjiik mikodésiik megismerését az alacsonyabb szint(i HttpWebRequest/HttpWebResponse parossal!
Ezek segitségével az example.com weboldalt fogjuk majd letlteni és megjeleniteni. Az el6z6 alfejezethez
hasonldéan most is egy példaalkalmazast készitlink, mert talan ez a legjobb mddja a haszndlhato technikak
megismerésének.

Hozzunk létre egy Windows Phone Application tipusu projektet HttpSample néven, Windows Phone OS
7.1 vagy Ujabb verzidval! Vegyiink fel a felliletére egy HttpButton nevi gombot, , HttpWebRequest”
felirattal, majd dupla kattintassal Iépjlink be a Click eseménykezel6be!

Ahogy a webszolgaltatasoknal, itt is kizardlag aszinkron metddusokat haszndlhatunk. Ennek oka is
hasonlé: egy letoltés tobb masodpercet is igénybe vehet, az alkalmazasnak ez id6 alatt nem szabad
lefagyottnak tlinnie.

A konkrét kéd azonban kissé masképpen néz ki, mint a webszolgaltatasok esetében. Ott feliratkoztunk a
miivelet befejezésének eseményére, amit egy eseménykezelGvel kaptunk el. A HttpWebRequest-nél ezzel
szemben el@szor létrehozunk egy HttpWebRequest tipusu osztalyt, majd egy metddushivassal kozoljlik,
hogy szlikséglink lenne a HTTP valaszra. Ezen metddushivasban atadunk egy Ugynevezett callback
flggvényt — ezt hivja majd meg a futtatokoérnyezet, ha a vélasz beérkezett. Emellett egy masik
paraméterben egy tetsz6leges objektumot adhatunk meg, ezt az objektumot a meghivott callback
flggvény is megkapja, vagyis azt barmilyen allapot-informacié dtadasara is hasznalhatjuk. A létrehozott
HttpWebRequest példanynak mindenképpen szerepelnie kell benne, mert ettél a példanytél tudjuk majd
elkérni a beérkezett HTTP valaszt.

irjuk meg a gomb Click eseménykezelGjét az alabbiaknak megfelelen:

private void HttpButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
HttpWebRequest request = (HttpWebRequest)HttpWebRequest.Create("http://www.example.com");

request.BeginGetResponse(RequestCallback, request);

Most készitsiik el a RequestCallback nevi metddust, amire hivatkoztunk! A logika kissé nyakatekert.
ElGszor is , kicsomagoljuk” a HttpWebRequest példanyt, amit atadtunk a callback metddusnak. Utana
ezen a példanyon meghivjuk az EndGetResponse () metddust, amely egy HttpWebResponse példanyt hoz
|étre. Ez tartalmazza a beérkezett HTTP valaszt. Azonban a HttpWebResponse példanyban nem string-
ként szerepel a megkapott weboldal, hanem egy Stream-ként, igy ezt az adatfolyamot még ki kell
olvasnunk egy string valtozdba.

Miutan ezzel elkésziiltiink, a megkapott valasz elsé 50 karakterét kiiratjuk a felhasznalé szamara egy
Uzenetdobozban.

A Stream valtoz6 string valtozdba olvasdasahoz sziikségilink lesz a System. IO névtérre, ezért helyezziik
az alabbi sort a kodfajl legtetejére:
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using System.IO;
Az aldbbiakat pedig gépeljik be a Click eseménykezeld ala:

private void RequestCallback(IAsyncResult ar)

{
HttpWebRequest request = (HttpWebRequest)ar.AsyncState;
HttpWebResponse response = (HttpWebResponse)request.EndGetResponse(ar);
string responseString = new StreamReader(response.GetResponseStream()).ReadToEnd();

Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{

1)

MessageBox.Show(responseString.Substring(@, 50));

Elkésziltink. Teszteljik alkalmazasunkat! Egyszerlen inditsuk el az F5 gomb segitségével, majd
kattintsunk a ,,HttpWebRequest” gombra! Néhany masodperc elteltével beérkezik a HTTP vdélasz,
programunk ezt beolvassa memariaba, majd kiiratja az elsé 50 karakterét (9-5 abra).

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD

XHTML 1.0 Trans

9-5 dbra: A beérkezett HTTP vadlasz elsé 50 karaktere

A felhasznalé nem értesiilt arrdl, hogy a program épp dolgozik. Eles alkalmazasban célszer( lenne egy

ProgressBar vezérlGelem segitségével tdjékoztatni errél. Ennek hasznalatat az el6z6 fejezetrészben
l[athattuk, most az egyszer(iség kedvéért nem alkalmaztuk.

Amint lathattuk, a HttpWebRequest/HttpWebResponse osztilyok hasznalata meglehetésen nyakatekert,
de segitséglikkel alacsony szinten hozzafériink a kommunikacid részleteihez. A WebClient osztdly
alkalmazasa ennél |ényegesen egyszer(bb. Lassuk, hogy mikodik!

Bovitsiik ki alkalmazasunkat egy Ujabb gombbal! Ennek neve legyen WebClientButton, felirata pedig
,WebClient”. Dupla kattintassal nyissuk meg Click eseménykezel§jét! A WebClient osztaly hasznalata
szintén aszinkron torténik, de ennek modellje megegyezik a webszolgaltatasoknal mar latottal.
Egyszerlen feliratkozunk a kérés befejez6dését jelz6 eseményre, elinditjuk a kérést, majd az
eseménykezelS paraméterei kozott készen megkapjuk a letoltétt HTML oldalt egy string valtozo
formajaban. Ehhez az aldbbi kddra van szikséglink:

private void WebClientButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
WebClient client = new WebClient();
client.DownloadStringCompleted += new
DownloadStringCompletedEventHandler(client_DownloadStringCompleted);
client.DownloadStringAsync(new Uri("http://www.example.com™));

}

void client_DownloadStringCompleted(object sender, DownloadStringCompletedEventArgs e)

{
Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
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MessageBox.Show(e.Result.Substring(@, 50));
3

Teszteljik ezt is! Ismét inditsuk be az alkalmazast, kattintsunk a WebClient gombra! Néhdny mdasodperc
elteltével megjelenik a valasz els6 50 karaktere.

A fenti két példaban széveges informaciot toltéttink le a webrdl. Ha egy RSS feed-et vagy egy HTML
oldalt szeretnénk lekérni telefonalkalmazasunkbdl, ezt a mddszert kell haszndlnunk. Ha egy képet vagy
valamilyen mds fdjlformatumot szeretnénk letdlteni, azt is megtehetjiik, de kicsit mashogy kell kiadnunk a
kéréseket. A HttpWebRequest mar eleve egy Stream-et ad vissza; ezt tetszésiink szerinti objektumra
konvertalhatjuk a memadridban, vagy akar el is menthetjik a telefon Isolated Storage tarhelyére. A
WebClient-nél pedig ne a DownloadStringAsync() metddust haszndljuk, hanem az OpenReadAsync()
metddust, amellyel szintén egy Stream-et kapunk vissza!

Ezzel megismertiik az internetrél vald letoltés modszereit. Az egyszerlibb, magatdl értet6d6 WebClient
haszndlata az esetek tobbségében megfelelé. Ha valamiért finoman hangolni szeretnénk a kimend HTTP
kéréseket (példaul sziikségiink van a HTTP fejlécekre is), akkor alkalmazzuk a
HttpWebRequest/HttpWebResponse parost!

Adatelérés az OData protokollon keresztiil

Az interneten vagy vallalatoknal szamos olyan szoftver talalhatd, amit6l adatrekordokat kérhetiink le. Az
adatbdzis-motoroktdl példaul a bennik tarolt tablak sorait, a vallalati SharePoint-tél a kilonféle
dokumentumokat, az eBay.com-rél a megvasarolhaté termékek kataldégusat, a Netflix online filmnézé
portdlrdl a filmek listajat tolthetjik le, és igy tovabb.

Legyen sz6 barmilyen adatforrasrél, az adatokon alapvet6en négy miveletet tudunk végrehajtani:
|étrehozds (Create), olvasas (Read), frissités (Update), torlés (Delete). Ezeket hivjdk CRUD m(iveleteknek.

Hidba adott azonban az elvégezhet6 miveletek kore, sokdig mas és mas médon tudtunk csak hozzaférni
az egyes adatforrasokhoz alkalmazdasainkbdl. Ha a helyi SQL Serveriinket akartuk megcimezni, akkor
ahhoz ADO.NET-et haszndltunk, a SharePoint-hoz kilonféle osztadlykonyvtarakkal fértlink hozza, mig ha az
eBay kataldgusra voltunk kivancsiak, akkor valamilyen RSS feed-et prébaltunk letélteni.

Az OData protokoll arra a gondolatra épiil, hogy legyen sz6 barmilyen adatforrdsrdl, nem valtoznak a rajta
elvégezhetd miiveletek. Az OData definidl egy interfészt, amit az adatforrasok gazddi implementalhatnak.
Aki ezt megteszi, annak adatait barmilyen platformrél egységes médon lehet olvasni. igy a fejlesztéknek
nem kell mds és mas technoldgidval kisérleteznilik, ha adatokat szeretnének lekérdezni — legyen szé akar
adatbazisrdl, akar internetes boltrdl, akar egy vallalati projektrdl, az adatelérés ugyanazon a szabvanyos
maddon miikodhet.

Az OData elGirasai szerint az adatforrasnak HTTP kéréseket kell fogadnia, ahol az URL tartalmazza az
elvégezni kivant muiveletet. Ha az OData szolgdltatas cime példdul http://localhost:8080/owind.svc,
akkor az aldbbi kéréssel kérdezhetjiik le t6le a Categories nevi gyljtemény tartalmat:

http://localhost:8080/owind.svc/Categories

Fontos észrevenni, hogy a gy(lijtemény teljesen altalanos fogalom; a Categories gyljtemény fizikailag
bdrmi lehet. Allhat mogotte egy SQL tabla, egy XML fajl vagy akar egy széveges fajl. Ez az informaciét
fogyasztok szamara teljesen lényegtelen, ugyanis a vdlasz szabvanyos XML-ben érkezik majd:

<feed xml:base="http://localhost:8080/owind.svc/" ...>
<entry>
<link rel="edit" title="Category" href="Categories(1)" />

<content type="application/xml">
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Adatelérés az OData protokollon keresztiil

<m:properties>
<d:CategoryID m:type="Edm.Int32">1</d:CategoryID>
<d:CategoryName>Beverages</d:CategoryName>
<d:Description>Soft drinks, coffees, teas, beers, and ales</d:Description>
<d:Picture m:type="Edm.Binary">FRwVvAAI...</d:Picture>

</m:properties>

</content>
</entry>

</feed>

Minden CRUD mtvelethez definidltak a fentihez hasonld, az URL részeként kiadhatd parancsokat. Az
OData szolgaltatoknak ezeket kell megvaldsitaniuk, az OData fogyasztok pedig ezeket hasznalhatjak.

Amint lathattuk, az OData adatforrdsokat egyszerl HTTP kérésekkel tudjuk lekérdezni. Ez azt jelenti, hogy
akar egy bongészé segitségével, akar az el6z6 fejezetrészben megismert HttpWebRequest osztallyal
kiadhatunk nyers HTTP kéréseket, melyekre az OData adatforras vélaszolni fog. (Es ez adja egyben az
OData platformfliggetlenségét — HTTP kéréseket gyakorlatilag barmilyen platformrél indithatunk, legyen
az Windows, Linux, Mac vagy akarmilyen egyéb eszkoz.) Ez azonban kényelmetlen. igy szdmos platformra,
tobbek kozott a Windows Phone-ra is késziilt OData kliensoldali osztalykonyvtdar. Az osztalykonyvtar
segitségével nem kell a nyers HTTP kérésekkel bajlédnunk; objektumorientalt médon, kddunkbdl tudjuk
manipulalni az adatforrast, a rekordokat pedig C# osztalyok képében kapjuk meg.

Az OData megismeréséhez egy mintaalkalmazast készitlink, amely az OData osztalykonyvtéar
igénybevételével beolvassa az eBay.com aktualis akcioit.

Ahogy a fejezetben mar tobbszor, nyissunk egy Uj Windows Phone Application tipusu projektet! Legyen
ennek neve ODataSample, és tamogassa a Windows Phone OS 7.1 vagy Ujabb verziéjat!

Az elsG Iépésiink, hogy felvesziink egy referenciat az OData végpontra. Ehhez (a kordbban mar latott
webszolgaltatasokhoz hasonldan) kattintsunk a projekt nevére a Visual Studidban, és valasszuk az Add
Service Reference parancsot! A cim mezébe irjuk be az eBay OData végpontjanak cimét:
http://ebayodata.cloudapp.net/, a Namespace mezében pedig nevezziik el a referenciat Ebay-nek!

Amint a 9-6 dbran is lathatd, a Visual Studio felismeri, hogy ez nem hagyomanyos webszolgdltatas, hanem
adatszolgaltatds (lasd a panel jobb oldala).

Add Service Reference l B S|

To see a list of available services on a specific server, enter a service URL and click Go. To browse for available
services, click Discover,

Address:

- | Go Discover |~

Services: Operations:
[ a® ] EBayData -
57 Bidders

|| 57 Categories

5% CrossPromotions
57 Deals

57 Feedback

57 kems

m

WCF Data Service: Mo operations found.

57 Shippings
[l 59 Transactions

=

77 Users

1 service(s) found at address 'http://ebayodata.cloudapp.net/'.

I Namespace:
Ebay

| [ ok || concel

9-6 dbra: Referencia felvétele az OData végpontra
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9. Kommunikacio szerverrel

Az OK gomb megnyomasa utan a Visual Studiéhoz késziilt OData kdnyvtar legenerdlja a végpont
eléréséhez sziikséges osztalyokat. Az eBay altal kindlt minden objektumtipushoz (pl. Bidders, Items,
Deals) késziil egy-egy osztaly, valamint egy EBayData nev(i kontextusosztdly is generalddik. Ez a
kontextusosztdly rendelkezik majd azokkal a miveletekkel, amelyekkel a kddbdl megszdlithatjuk az OData
szolgaltatdst.

Az ismétlés kedvéért: ezek a generalt objektumok kizardlag a fejleszté kényelmét szolgaljak. Ha akarnank,
nyers HTTP kérésekkel és a visszaérkezé XML valaszok feldolgozasaval is kommunikalhatnank a
végponttal. A generalt osztalyok ezeket a feladatokat végzik el helyettiink.

Most készitsiik el a szolgdltatds megszdlitdsahoz sziikséges kddot! Ehhez sziikséglink lesz egy névtérre,
melyet a MainPage.xaml.cs kédfajl tetején helyezziink el!

using System.Data.Services.Client;

A feladat elvégzéséhez két fontos valtozét kell deklardlnunk. Az EBayData tipusu valtozo biztositja a
szolgaltatds megszélitdsahoz sziikséges metddusokat. A DataServiceCollection<Ebay.Deal> nev(
valtozo pedig egy Deal tipusu objektumokat tartalmazé gyljteményt képvisel. Ez a gylijtemény
kezdetben Ures, programunk futdsa soran ezt fogjuk feltélteni a szerveroldalrél lekérdezett rekordokkal.

A két valtozot tobb metddusbdl is szeretnénk majd hasznalni, igy deklaracidjukat kdzvetleniil a public
partial class MainPage : PhoneApplicationPage sor (és az azt kovetd nyitd kapcsos zardjel) utan
helyezziik el:

Ebay.EBayData context;
DataServiceCollection<Ebay.Deal> deals;

A kovetkez6 feladatunk a deals gyljtemény feltdltése az OData végpontrdl lekérdezett objektumokkal. A
feltoltést kozvetleniil az alkalmazas induldsakor elkezdjiik, igy a kddot kdzvetleniil a public MainPage()
konstruktorban helyezziik el.

Az OData végpont megszdlitdsdhoz elséként létrehozunk egy példanyt az EBayData nev( osztalybdl.
Ennek a példanynak létrejottekor atadjuk a megcimzend§ szolgdltatas URL-jét, majd Iétrehozunk egy
példanyt a kordbban deklaralt Deal tipusu objektumokat tartalmazé gyljteménybdl is. Ennek a
példanynak a kontextusra (az EBayData tipusu valtozé példanyara) adunk at egy referenciat, igy tudja
majd, hogy honnan kell az adatokat lekérnie.

Ezutan létrehozunk egy LINQ lekérdezést, amellyel megadjuk, hogy a deals gyljteménybe mit szeretnénk
betolteni a szerveroldalrdl. A LINQ eszkozeivel definidlhatunk kiilonféle szlir6feltételeket, rendezéseket,
melyeket az OData kényvtar fordit le az OData altal elvart URL-szintaxisra. Az altalunk megadott LINQ
lekérdezés nem tartalmaz szlréfeltételt, az 6sszes Deal tipusu objektumot lekéri.

A LINQ eszkoztdra b6vebb, mint az OData 4ltal tamogatott miveletek halmaza, igy el6fordulhat, hogy egy
érvényes LINQ lekérdezés futasidejl hibat dob.

Végliil a korabban mar latott mddon feliratkozunk a lekérdezés befejezését jelz6 eseményre, majd kiadjuk
az utasitast a deals gyljtemény feltoltésére az dltalunk megadott LINQ lekérdezés szerint.

public MainPage()
{

InitializeComponent();

context = new Ebay.EBayData(new Uri("http://ebayodata.cloudapp.net/"));
deals = new DataServiceCollection<Ebay.Deal>(context);
var query = from deal in context.Deals

select deal;
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Adatelérés az OData protokollon keresztiil

deals.LoadCompleted += new EventHandler<LoadCompletedEventArgs>(deals_LoadCompleted);
deals.LoadAsync(query);

Az OData protokollt felkészitették a nagyméret(i adathalmazokra. igy ha a lekérdezés sok eredményt
adna vissza, programunknak nem kell megvarnia, amig a teljes adathalmaz megérkezik (ez sok ezer
rekordot is jelenthet, ami tobb megabajtnyi XML-be férne csak bele). Ehelyett a protokoll ilyenkor az elsé
néhany rekordot adja at, majd a valaszban jelzi, hogy még van tovabbi része is az eredményhalmaznak.

A deals_LoadCompleted eseménykezel6 meghivasakor lekérdezésiink lefut, és a visszaadott objektumok
betoltédnek a deals gylijteménybe. A fent emlitett mechanizmus miatt azonban el6fordulhat, hogy még
vannak betoltetlen rekordok az adatforrasban. Valamennyi rekordot szeretnénk lekérdezni, ezért ha
kodunk azt érzékeli, hogy a lekérdezés még folytathatd, akkor a LoadNextPartialSetAsync() hivassal az
eredményhalmaz kdvetkezd szeletét is letolti. Ehhez nem kell Uj eseménykezel6t felvenniink, mert ez a
metddus is a deals_LoadCompleted eseménykezel6t hivja meg, igy lekérdezésiink addig fut, amig
minden objektum meg nem érkezik a szerverrél.

Ha ugy talaljuk, hogy minden objektum megérkezett, akkor egy lizenetdobozban kiiratjuk az aktudlis eBay
akcidk cimeit. Az esetleges hibat pedig természetesen kezeljiik.

Hozzuk létre a deals_LoadCompleted metddust az alabbi kéddal:

void deals LoadCompleted(object sender, LoadCompletedEventArgs e)

{
if (e.Error != null)
{
if (deals.Continuation != null)
{
deals.LoadNextPartialSetAsync();
}
else
{
string message = "";
foreach (var deal in deals) message += deal.Title + Environment.NewLine;
MessageBox.Show(message);
}
}
else
{
MessageBox.Show(e.Error.ToString());
}
}

Ezzel elkésziltlink. Teszteljik alkalmazdsunkat! Inditsuk el az F5-tel, és kisvartatva megjelennek az
aktualis eBay akciok. Az eBay honlapjan ellenérizhetjlk is, hogy a megfelelSket toltottik-e le. A
http://deals.ebay.com/ honlapot megnyitva lathatjuk, hogy valdban az épp elérhets akcidokat kérdeztiik le
(9-7 abra).
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Black & Decker Cordless Flex Vac w/
Accessories

Samsung Nexus S Unlocked GSM Android
Smart Phone

Kodak EasyShare M22 14MP Digital

Camera

Traveler's Choice Rome 29in Hardshell
Suitcase

Fisher Price TrackMaster Motorized

Samsung Mexus S Unlocked
GSM Android Smart. ..

5299.99

Kodak EasyShare M22
14MP Digital Camera

576.99

Traveler's Choice Rome 29in
Hardshell...

) §50.99
Railway Playset

] Fisher Price TrackMaster
— Motorized Railway...

$99.99

9-7 dabra: Az OData-n keresztiil letéltott objektumok és az eBay honlapja

Ezzel megismertik az OData hasznalatanak alapjait. Az itt megtanultak alapjan mar tudunk egy OData-
fogyasztasra képes alkalmazast késziteni. A webszolgaltatdsokhoz hasonléan az OData is rendkiviil széles
témakor. Aki szeretné jobban megismerni az OData protokollt, az latogasson el a http://www.odata.org
weboldalra, ahol megtaldlhaté az OData-szolgaltatok és a kiilonféle platformokra elérheté OData kliensek
folyamatosan béviilé listdja, valamint a protokollal kapcsolatos részletes informaciok és a forum. Erdemes
megismerkedni a protokollal, mert rengeteg Microsoft-termék és szamos kiilsé gyarté mar most
tdmogatja! llyen példaul az SQL Azure, a SharePoint, az eBay, a Netflix és még sokan masok.

Adattarolas Windows Azure-ban

Internetre kapcsolt telefonalkalmazasunknak gyakran sziiksége lehet sajat fajlok és egyéb adatok
taroldsdara. Ezeket az igényeket természetesen megoldhatjuk egy sajat szerverrel, melyre alkalmazdsunk
egy webszolgaltatdson keresztill tolti fel az anyagokat. Ennél azonban sokkal egyszer(ibb és olcsdébb
megoldast is alkalmazhatunk: a Windows Azure tarhelyszolgdltatasat kihasznalva néhany szaz forintért
tarolhatunk gigabdjtokat, raadasul egyszer( objektumorientdlt API-n keresztiil. Ebben a részben a
Windows Azure tarhelyszolgaltatdsanak elemeit és ezek hasznalatat ismerjik meg — egy Windows Phone
alkalmazasbdl.

Az Azure Storage haromféle szolgdltatast nyujt: tarolhatunk benne fajlokat (Blob Storage), létrehozhatunk
benne aszinkron kommunikaciéra alkalmas varakozasi sorokat (Queue Service), illetve feltélthetiink
egyszer( tablajellegli informacidkat, mint pl. egy telefonkényv (Table Service). Ez utdbbi nem valtja ki az
SQL szervert, amint késébb azt [atni fogjuk.

Mindharom szolgéltatasra igaz, hogy az Azure a felt6ltott adatokat harom példanyban tarolja, rdadasul
két, egymastdl tobb szaz kilométerre |évé adatkdzpontba is szétmasolja, igy a véletlen adatvesztés
gyakorlatilag kizart. Az Azure emellett komoly kotelezettségeket vallal a szolgaltatas rendelkezésre
alldséra is. igy elmondhatjuk, hogy mindharom tarhelyszolgaltatas alkalmas komoly, professzionalis
alkalmazasok kiszolgdlasara is.

Ismerjuk meg ezeket részletesebben!
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Fdjlok (blob-ok)

A Blob Storage gyakorlatilag egy fajlszerver a felh6ben. Azure el6fizetésiinkh6z igynevezett konténereket
hozhatunk Iétre. Mindegyik konténerre gy gondolhatunk, mint egy merevlemez egy particidjara. A
konténerekbe pedig tetsz6leges mennyiségli fjlt feltolthetlink, akar mappdkba rendezve is. A fajlok
méretének felsd korlatja egy terabajt (1 TB). A feltoltott fajlokat kés6bb URL-jik alapjan a telefonrél vagy

az internetrél is elérhetjik.

A fejezetben megszokott médon egy mintaalkalmazason keresztiil ismerjlik meg az Azure Storage
haszndlatat. Az Azure kinal ugyan egy emulatort, de ez az emuldtor csak PC-n futtathatd, igy
telefonalkalmazasunkbdl egy valddi, a felh6ben |évé tarhelyet kell megcimezniink. Ehhez sziikség van egy
Azure el6fizetésre. llyen el6fizetéshez a http://www.microsoft.com/windowsazure/offers/ oldalon

juthatunk hozza - gyakran van ingyenes kiprébalasi lehetdség is.

Az el6fizetéstinkdn belil hozzunk Iétre egy Azure Storage tarhelyet! Ehhez latogassunk el az Azure
portélra (http://windows.azure.com), majd jelentkezziink be az el6fizetéskor megadott Live ID

azonositénkkal! A bal alsé sarokban kattintsunk a Hosted Services, Storage Accounts & CDN fiilre, majd
valasszuk a Storage Accounts listaelemet (9-8 abra)! Ekkor megjelennek az el6fizetéshez tartozd Azure
Storage térhelyek. A New Storage Account gomb segitségével hozzuk Iétre tarhelylinket! Ennek soran kell
megadnunk a tarhely nevét. Miutdn létrejott, a jobb fels6 sarokban talaljuk a Primary access key sort, és
mellette a View gombot. Erre kattintva tekinthetjik meg a tarhelyhez tartozoé két automatikusan generalt

jelszot.
[ -:niihﬂ1
@@ ‘@ https://wind ows.azure.com, P~aBcx :% Management Portal - Wind... & * ‘E?,:}
£ Windows Azure Platform | Billing | Balint Farkas | Signout ~ @
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9-8 dbra: Az Azure menedzsment portdl, benne tarhelyeinkkel

A tarhely nevét és egyik jelszavat taroljuk el; ezekre lesz majd sziikséglink a tarhely programozasahoz.
Most készitsiik el mintaalkalmazasunkat!
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9. Kommunikacio szerverrel

Az Azure tarhely rendelkezik egy REST-es menedzsment fellilettel. Ez azt jelenti, hogy egyszerld HTTP
kérésekkel parancsokat tudunk kiadni. Ez azonban kényelmetlen, igy késziilt hozza egy osztalykdnyvtar. Ez
az osztalykényvtar a Windows Azure Toolkit for Windows Phone része. Toltslik ezt le a CodePlex-rél, a
http://watwp.codeplex.com/ URL-en érhet§ el! Telepitése soran a fajlokat egy altalunk meghatarozott
mappaba helyezi. Ennek a mappanak a helyét szintén jegyezziik meg, mert késébb sziikségiink lesz majd
ral

A szerveroldali programozashoz késziilt Windows Azure SDK természetesen szintén tartalmaz kész
osztalyokat az Azure Storage eléréséhez. Az itt targyalt Windows Phone alapu osztélyok hasonlitanak
ezekre, dm némileg mas logikat alkalmaznak.

A Toolkit telepitése utan készitsiink egy Uj Windows Phone Application projektet AzureStorageSample
néven, Windows Phone OS 7.1 vagy Ujabb operacids rendszer verziét hasznalva! A Toolkit osztalyainak
haszndlatahoz vegylink fel egy referenciat a WindowsPhoneCloud.StorageClient.d11 kdnyvtarra! Ezt a
Toolkit mappdja alatt a Binaries mappdban talaljuk. A sziikséges névterek importaldsahoz helyezziik el a
kovetkez6 sorokat a MainPage.xaml. cs kodfajl legtetejére:

using Microsoft.Samples.WindowsPhoneCloud.StorageClient;

using Microsoft.Samples.WindowsPhoneCloud.StorageClient.Credentials;
using System.IO;

using System.Text;

Miutdn ezzel elkésziiltiink, alkalmazdsunk feliiletére vegyiink fel egy gombot, BlobButton néven, ,Blob
feltoltése” felirattal! Erre a gombra kattintva alkalmazasunk feltélt majd a felh6be egy példafijlt.

Az Azure osztalyok — a fejezet korabbi részeiben targyalt okokbdl — aszinkron m(ikddéstiek, igy a gombra
kattintva a kérés csak elindul, befejezni csak egy mdsik metédusbdl fogjuk. Ezért a hasznalt valtozéinkat
nem a metéduson beliil deklaraljuk, hanem a program térzsében. Helyezziik a kbvetkez6 sorokat a
public partial class MainPage : PhoneApplicationPage sor (és az azt kbvetd kapcsos zardjel) ala:

StorageCredentialsAccountAndKey credentials;
CloudBlobClient blobClient;
CloudBlobContainer container;

Az els6, credentials nev( valtozéban taroljuk el a tarhely megcimzéséhez hasznalt nevet és jelszét. A
két masik valtozé pedig a Blob storage hasznalatahoz kell.

Most adjunk értéket a credentials valtozénak! Ezt célszer(i a program indulasakor, egyszer megtenni,
mert kés6bb még tobbszor sziikségiink lesz ra. Az értékadashoz irjuk az alabbiakat a public MainPage()
konstruktor InitializeComponent() sora ala:

credentials = new StorageCredentialsAccountAndKey("TARHELYNEV", "JELSZ0");

A TARHELYNEV helyére irjuk a tarhely nevét (amit létrehozaskor megadtunk), a JELSZO helyére pedig a
tarhely jelszavat (amit lementettlink az Azure menedzsment portalrdl).

Amint korabban volt réla szd, a Blob Storage hasznalatanak el6feltétele, hogy Iétrehozzunk benne
fajljaink szdmara egy konténert. llyen konténerbdl tetsz6leges szamuval rendelkezhetiink, igy kiilonb6z6
alkalmazasaink, vagy alkalmazasunkon belil kiilonb6z6 felhasznaldink is kaphatnak kilén-kilon
konténert. Alkalmazasunk elsé |épése, hogy |étrehozzon magdnak egy konténert (ha ezt korabban még
nem tette meg).

Kattintsunk duplan a BlobButton gombra, hogy belépjlink Click eseménykezelGjébe! A korabban
emlitett REST-es API-t egy sor osztdly fedi le; nekiink csak ezek metddusait kell hivni, a hattérben zajlé
HTTP kéréseket az osztalyok eltakarjdk eléliink. igy itt el&szor is példanyositunk egy CloudBlobContainer
tipusu osztalyt. Ez szolgdl majd a konténerek létrehozasara.
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A menedzsment API hivasahoz osztalyainknak rendelkeznilik kell a szlikséges hitelesitési adatokkal.
Ezeket az adatokat mar eltaroltuk a credentials nev(i osztalyba, igy a most Iétrehozott
CloudBlobContainer példanynak egyszer(ien csak ezt kell atadnunk.

A CloudBlobContainer példany létrehozdsa utdn egy metddus segitségével meginditjuk az
alkalmazasunk altal hasznalni kivdnt konténer létrehozasat. A hasznalt metddus intelligens, igy
megvizsgalja, hogy létezik-e mar az adott konténer, és csak akkor prébalkozik meg létrehozdsaval, ha még
nincs ott. Paraméterként at kell adnunk a kivant konténer URL-jét. Ennek egyrészt tartalmaznia kell
tarhelyilink nevét, masrészt egy kotelez6 elemet (blob.core.windows.net), harmadrészt a konténer
elvart nevét. Tarhelylink nevét helyettesitsiik be, a konténer neve pedig legyen phonetest1!

container = new CloudBlobContainer(credentials);
container.CreateContainerIfNotExist(new
Uri("https://TARHELYNEV.blob.core.windows.net/phonetestl"), CloudBlobContainerCreated);

Aszinkron metddust hivtunk, igy befejez6dése utan valahogy folytatnunk kell kddunk futtatdsat. Ezuttal
nem egy eseményre iratkozunk fel, hanem a metddushivasban dtadunk paraméterként egy callback
fliggvényt, melyet a metddus majd meghiv befejezésekor. Ez a callback fliggvény a fent lathato
CloudBlobContainerCreated.

Koévetkezd feladatunk a callback fliggvény megirasa. A fliiggvényben megvizsgaljuk, hogy tértént-e hiba a
végrehajtds soran. Ha igen, akkor errél értesitjik a felhasznalét. Ha nem, akkor folytatjuk feladatunkat:
feltoltiink egy blob-ot. Ehhez egy CloudBlobClient nev( objektumot hasznalunk. Ennek létrehozasakor
megadjuk, hogy az melyik konténerrel dolgozzon (a fenti URL-t kell itt is haszndlnunk), valamint atadjuk
neki a hitelesitési informacidkat. Utdna pedig egy metddushivdssal elvégezzik a feltoltést. A feltoltendd
adatot egy Stream tipusu valtozdban varja az osztaly, ezért l1étrehozunk egy MemoryStreamet, amelybe
beleirunk néhdny betl(it. A Stream egy altaldnos célu valtozétipus, igy éles alkalmazdsban egy képet, a
felhaszndld altal az internetrdl letoltott allomanyt vagy barmi mast is fel tudunk tolteni Blob Storage-ba.

irjuk az alabbi kédot a gomb Click eseménykezel&je ala:

private void CloudBlobContainerCreated(CloudOperationResponse<bool> returnValue)

{

this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
if (returnValue.Exception == null)
{
MemoryStream memoryStream = new MemoryStream();
StreamiWriter streamWriter = new StreamWriter(memoryStream);
streamWriter.WriteLine("Hello!");
streamWriter.Flush();
memoryStream.Seek (0, SeekOrigin.Begin);
blobClient = new CloudBlobClient(
"https://TARHELYNEV.blob.core.windows.net/phonetestl"”, credentials);
blobClient.Upload("test.txt", memoryStream, BlobUploadedCallback);
}
else
{
MessageBox.Show(returnValue.Exception.ToString());
}
3

A blob felt6ltése is egy aszinkron mivelet, igy egy masodik callback fliggvényt is késziteniink kell. Ennek
mar minddssze annyi feladata van, hogy tdjékoztassa a felhasznalét a felt6ltés kimenetérdl (sikeres vagy
sikertelen).
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private void BlobUploadedCallback(CloudOperationResponse<bool> returnValue)

{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
if (returnValue.Exception == null)
{
MessageBox.Show("Blob feltoltve!");
}
else
{
MessageBox.Show(returnValue.Exception.ToString());
}
1

Teszteljlik alkalmazdsunkat! Az F5 gombbal futtassuk, majd nyomjuk meg a ,,Blob feltoltése” gombot!
Alkalmazdsunk a hattérben létrehozza a konténert és feltolti a tesztfajlt. Ellenérizziik ennek
megtorténtét! Ehhez valamilyen eszkdzzel ra kell csatlakoznunk a Blob Storage-ra. Talan a legegyszer(ibb
a http://www.myazurestorage.com honlap hasznalata. Itt meg kell adnunk tarhelyiink nevét és jelszavat,
majd egy webes fellileten bongészhetjiik a Blob Storage tartalmat.

A myazurestorage.com weboldalt a Microsoft fejlesztette, igy megbizhatunk benne, nem kell jelszavunk
ellopdsatdl tartanunk.

A BLOB:s fiilre kattintva megtaldljuk a phonetestl konténert, amit kibontva ellenérizhetjik, hogy test.txt
fajlunk valdban létrejott-e (9-9 abra).

;P"* W myAzureStorage

£,O) BlobBrowser

Tables Queues BLOBs

&y New Container

BLOB Storage Browser

phonetestl 3 Actions ¥
test.ixt 7 Actions ¥

9-9 dbra: A létrehozott konténer és blob

Ezzel megismertiik a Blob Storage hasznalatanak alapjait. Természetesen a szolgaltatds képességeinek és
a hasznalhaté API-nak csak egy nagyon kis részét lattuk, de ennek alapjan mar el tudunk késziteni
egyszer(i alkalmazasokat. A Blob Storage nyujtotta lehetGségekrél és a Windows Phone altal tAmogatott
API-rél b6vebben olvashatunk az Azure és a Windows Azure Toolkit for Windows Phone honlapjain.

Varakozasi sorok (queue-k)

Koévetkezd Storage elemiink a varakozasi sor, vagyis a Queue Service. Az Azure varakozasi sor kisméretd(
(maximum 64 kilobajtos) lizenetek megbizhatd kezelésére alkalmas. ElGnye, hogy tetsz6leges szamu
egyszerre mikodd termelbvel és fogyasztdoval megbirkdzik, kapacitdsa pedig gyakorlatilag korlatlan.
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Egy Ugyes mechanizmussal gondoskodik arrdl, hogy a sorba kertlé Gzenetek addig ne torlédjenek, amig
azok sikeresen feldolgozasra nem keriiltek. A sorban lévé lizeneteket ugyanis el6szor csak kivessziik. A
kivett Uzenetek bizonyos idGre virtualisan eltlinnek a sorbdl (alapértelmezésként 10 percre, de ez az
id6tartam feljebb is vehetd). Véglegesen tordlni csak egy kilon utasitassal lehet. Ha lgyeliink arra, hogy
az Uzeneteket csak sikeres feldolgozasuk utan téréljiik, akkor egy hibara futd feldolgozdegységnél az
Gizenet nem vész el. Mivel a hibas egység sosem jutott el odaig, hogy tordlje az lizenetet, ezért az kis id6
elteltével Ujra megjelenik, és egy masik egység Ujra megprdbalkozhat a feldolgozasaval.

Az lizenetek méretére vonatkozé korlat szandékos: a varakozdsi sorban csak a feladatok leirdsat kell
tarolnunk (pl. ,videdt kell konvertalni”). A feladatok végrehajtasahoz sziilkséges, nagyméret fajlokat és
egyéb adatokat mashova célszer(i helyezniink (pl. Blob Storage-ba), ezekre az lizeneten belilrél egy URL-
lel hivatkozhatunk.

A Queue szolgaltatas felépitése hasonlit a Blob Storage felépitéséhez: Azure tarhelyiink ald tetsz6leges
szamu, egyedileg elnevezett sort hozhatunk létre, és mindegyik sorba kilén-kilon pakolhatunk
Uzeneteket.

A Blob Storage-hoz késziilt példaalkalmazdsunkat kiegészitjlik egy Ujabb gombbal, mellyel egy sort hozunk
létre, majd elhelyeziink benne egy izenetet. Ehhez szlikséglink lesz néhdny osztdalyszintl valtozéra.
Helyezziik az alabbi sorokat a MainPage osztaly tetejére:

CloudQueueClient queueClient;
CloudQueue queue;

Most hozzuk Iétre a gombot! Annak neve legyen QueueButton, felirata pedig ,,Queue lizenet
létrehozasa”. Dupla kattintdssal [épjlink be Click eseménykezel6jébe! Els6 dolgunk a sor létrehozdsa
lesz. Ehhez egy CloudQueueClient objektumot készitlink. Ennek atadjuk a Queue szolgdltatds URL-jét,
valamint a kordbban eltarolt hitelesitési adatainkat. Utdna ettél az objektumpéldanytdl kériink egy
referenciat egy phonetestl nevi sorra, amit egy metddushivassal [étrehozunk, ha még nem létezik. A
meghivott metddus aszinkron, igy kddunk egy callback figgvényben folytatédik majd.

private void QueueButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
queueClient = new CloudQueueClient("https://TARHELYNEV.queue.core.windows.net",

credentials);
queue = (CloudQueue)queueClient.GetQueueReference("phonetestl");
queue.CreateIfNotExist(CloudQueueCreatedCallback);

A callback fliggvényben nincs mas dolgunk, mint ellenérizni, hogy tértént-e hiba, és ha nem, akkor beirni
egy lUzenetet a sorba. Az (izenetek tartalma tetsz6leges formatumu lehet, akar szoveges, illetve akar egy
bajttdmb is. A Windows Phone-hoz készilt API csak bajttomb beirasat teszi lehet6vé, ezért 1étrehozunk
egy szoveget, amint bajttombbé konvertalva helyeziink el egy izenetben:

private void CloudQueueCreatedCallback(CloudOperationResponse<bool> returnValue)

{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
if (returnValue.Exception == null)
{
CloudQueueMessage message = new CloudQueueMessage()
{ AsBytes = Encoding.UTF8.GetBytes("Hello") };
queue.AddMessage(message, CloudQueueMessageAddedCallback);
3
else
MessageBox.Show(returnValue.Exception.ToString());
3

235



9. Kommunikacio szerverrel

Az izenet |étrehozasa természetesen szintén aszinkron, ezért feladatunkat egy ujabb callback
fliggvényben fejezzik be. Itt minddssze értesitjik a felhasznalot a mivelet eredményérél.

private void CloudQueueMessageAddedCallback(CloudOperationResponse<bool> returnValue)

{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
if (returnValue.Exception == null)
{
MessageBox.Show("Uzenet létrehozva!");
}
else
{
MessageBox.Show(returnValue.Exception.ToString());
}
})s

Teszteljik alkalmazdsunkat: inditsuk el, és nyomjuk meg a QueueButton gombot! A Blob Storage
példdhoz hasonldan most is a myazurestorage.com segitségével ellenérizhetjiik, hogy lizenetlink
valdban létrejott-e. Ismét latogassunk el az oldalra! A Queues flilon megtaldljuk a phonetestl vdrakozasi
sort és benne az imént létrehozott lizenetlinket (9-10 abra).

Ne lep6djiink meg, ha az lizenet id6bélyegz6je néhany éraval kordbbi vagy kés6bbi, mint a magyar id6 —a
weboldal az Azure adatkdzpont helyi idejét jeleniti meg.

P"* ! myAzureStorage
Aﬁ J QueueBrowser

Tables Queues BLOBs

phcnetestl &d Create Message | ¥ Clear Messages
Message Content Insertion Time Expiration Time Next Visible Time
Hello 11/10/2011 12:42:16 PM 11/17/2011 12:42:16 PM

9-10 dbra: A létrehozott varakozdsi sor és iizenet

Tabldk (table-k)

Az Azure Storage harmadik eleme az Azure Table Service. Itt strukturdlt, tablaszerd informaciot, vagyis
tobb mez6bdl allé adatsorokat tarolhatunk. Tarhelylink alatt tetsz6leges szamu, egyedileg elnevezett
tablat hozhatunk létre. A tablakhoz nem kell sémat rendelniink — azaz nem kell 6ket megtervezniink.
Objektumokat helyezhetiink beléjik, és minden tabla felveszi a belerakott objektumok sémdjat. Vagyis ha
egy Dog tipusu objektumot helyeziink egy tablaba, és a Dog objektumnak Name és Age tulajdonsaga van,
akkor a tablaban automatikusan |étrejon egy Name és egy Age tipusu oszlop. Egy tdblaba tobbféle
objektumot is beletehetlink, de a tabldban minden objektum minden tulajdonsagdhoz létrejon egy-egy
oszlop, ami érdekes ltkdzéseket és hibajelenségeket okozhat, igy ezt inkabb kerdljiik!

A tablaba helyezett objektumoknak tartalmazniuk kell egy PartitionKey és egy RowKey nevi szbveges
mezG6t és egy Timestamp nevi, datum tipusi mezG6t. Ezeket nem kell kézzel beraknunk azokba az
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osztalyokba, amiket tablaban szeretnénk tarolni — elég leszarmaztatni osztalyainkat a
TableServiceEntity Gsosztalybdl. A tablaba helyezett objektumokat entitdsoknak nevezziik.

A Timestamp mezGvel semmi dolgunk, azt az Azure kezeli. A PartitionKey és a RowKey azonban fontos!
A tablakban mindossze ezen a két mezén van index (a tobbire nem is rakhatunk). A kett6nek egylttesen
egyedinek kell lennie. A PartitionKey értékét a skdldzdsban hasznalja az Azure, az azonos
PartitionKey értékkel rendelkez§ entitasokat fizikailag egymdshoz kdzel tarolja, igy a logikailag
Osszetartozd adatokat érdemes azonos PartitionKey értékkel ellatni. Ha ezzel nem akarunk bajlédni,
minden objektumnak lehet kiilénb6z6 PartitionKey értéke is. A RowKey nem hordoz ilyen jelentést.

Egy népszamldlas adatsoraindl a PartitionKey érték lehet példaul az illet6 varosa, a RowKey értéke pedig
az illetd személyi szama. Igy a kettd egyiitt garantéltan egyedi (s6t a RowKey akar &nmagaban is), és ha
varos alapjan keresiink vissza entitasokat, akkor nagyon gyorsan tudunk haladni.

A tablaba rakott entitdsoknak a hdrom kotelezé mezdén kivil maximum 252 altalunk megadott mezéje
lehet. Ezek tipusai alapvet6en a .NET alaptipusok lehetnek (pl. Int32, Double, Boolean, Guid vagy
String). Komplex vagy sajat tipusokat (azaz listdkat, altalunk definidlt osztalyokat) nem hasznalhatunk, és
a .NET alaptipusok koziil sem mindet (pl. a Float adattipust nem). Egy entitds teljes mérete 1 megabaijt
lehet.

A fenti korlatozasok jelen sorok irdsakor aktualisak voltak, dm az Azure tobbi szolgaltatasahoz hasonldan
a Table Service is folyamatosan fejlédik. A jellemzdk legfrissebb listdja mindig az MSDN-en olvashaté.

A Table Service elénye, hogy 6ridsi tablaméreteket tdmogat, tablanként tobb millié adatsort is
eltdrolhatunk. Masik elénye, hogy rendkiviil olcsé. A kés6bbiekben leirt drazdsbdl lathatjuk majd, hogy
néhany szaz forintbdl hatalmas adatbazisokat tarthatunk fenn! Hatranya viszont, hogy nem reldcids, azaz
tablainkra nem vehetlink fel plusz indexeket, idegen kulcsokat, tarolt eljarasokat, és igy tovabb, azaz
képességei |ényegesen szerényebbek, mint egy SQL szerveré. A Table Service és a SQL Azure tehdt nem
versenytdrsak, masféle feladatkorokre érdemes alkalmazni 6ket. Ha programunknak egy High Score listat
kell nyilvantartania, vagy éppenséggel sok millid, de egyszer( adatsort kell tarolnia, akkor ezt a feladatot
néhany forintért ellatja a Table Service. Egy bonyolult adatstrukturat alkalmazé programnal, mint pl. egy
CMS rendszernél vagy egy banki alkalmazasnal viszont egyértelmUen a SQL Azure a megfeleld valasztas.

Egészitsiik ki példaprogramunkat Azure Table Service tdmogatdssal!

Térjunk vissza a Visual Studidba és hozzunk létre egy Uj gombot az alkalmazas feliiletén! A neve legyen
TableButton, felirata pedig , Table sor hozzaadasa”! A Table Service hasznalatdhoz sziikséglink van
tovabba még egy DLL fajlra. Vegylink fel egy referenciat a System.Data.Services.Client.d11 f3jlra, de
ne az Add Reference dialdgus .NET flilérél valasszuk ki, hanem a Browse fiil segitségével tall6zzuk ki a
Toolkit mappaja alatt taldlhatd Binaries mappabdl! Ez azért szlikséges, mert nekiink a DLL 4.0-s verzidja
kell, mig a Browse fiilon a 2.0 verziét talalnank.

Amint korabban lattuk, az Azure Table Service-be osztalyok példanyait tudjuk feltdlteni. Hozzunk létre egy
erre szant osztalyt! Jobb gombbal kattintsunk a projekt nevére a Solution Explorer ablakban, és az Add
almeniibél valasszuk a Class meniipontot! Uj osztdlyunkat nevezziik SampleData-nak! Miutan létrejott, le
kell szarmaztatnunk azt a TableServiceEntity 6sosztalybdl, majd fel kell venniink bele néhany
tulajdonsagot.

Az osztaly tetejére irjuk a kovetkez6 sort:

using Microsoft.Samples.WindowsPhoneCloud.StorageClient;

Az osztaly tartalma pedig legyen a kévetkez:
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public class SampleData : TableServiceEntity

{
public string Name { get; set; }
public int Age { get; set; }

Most térjlink vissza a MainPage.xaml. cs fajlhoz! Sziikséglink lesz néhany Ujabb osztalyszint( valtozoéra,
ezeket vegylik fel a kodfdjl tetejére, a tobbi valtozddeklaracio ala!

CloudTableClient tableClient;
ITableServiceContext tableContext;

Ezutdn dupla kattintdssal |épjlink be a TableButton gomb Click eseménykezel§jébe! Az el6z6
mintapélddkban latottakhoz hasonldan elGszor létrehozunk egy TableServiceContext osztdlyt a
megfelel§ hitelesitési adatokkal, majd ezzel aszinkron mddon létrehozatunk egy tablat.

private void TableButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
tableContext = new TableServiceContext("https://TARHELYNEV.table.core.windows.net",
credentials);
tableClient = new CloudTableClient(tableContext);
tableClient.CreateTableIfNotExist("phonetestl", TableCreatedCallback);
}

A callback metddusban létrehozunk egy példanyt a SampleData osztalyunkbdl. Ugyeliink arra, hogy a
PartitionKey és a RowKey értékek egyediek legyenek. Majd (az Entity Frameworkhoz és a LINQ to SQL-
hez hasonlé maédon) felvessziik az entitast a tablaba, és elmentjik a valtozdsokat. Ekkor torténik meg a
tényleges kommunikacid a szerverrel.

private void TableCreatedCallback(CloudOperationResponse<bool> returnValue)

{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
if (returnValue.Exception == null)
{
SampleData sampleData = new SampleData();
sampleData.PartitionKey = Guid.NewGuid().ToString();
sampleData.RowKey = Guid.NewGuid().ToString();
sampleData.Name = "Demo";
sampleData.Age = 10;
tableContext.AddObject("phonetestl"”, sampleData);
tableContext.BeginSaveChanges(TableContextSaved, null);
}
else
{
MessageBox.Show(returnValue.Exception.ToString());
}
3

A tdblamentés természetesen aszinkron torténik. A m(ivelet befejezése utan értesitjlik a felhasznalét:

private void TableContextSaved(IAsyncResult result)

{
try

{

var response = tableContext.EndSaveChanges(result);
this.Dispatcher.BeginInvoke(() => MessageBox.Show("Tablasor hozzdadva!"));
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}
catch (Exception ex)
{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() => MessageBox.Show(ex.ToString()));
}

Teszteljlik az alkalmazast! Inditsuk el, kattintsunk ra a , Table sor hozzaadasa” gombra, majd a mar latott
maddon nyissuk meg a myazurestorage.com oldalt! A Tables fiilon megtalaljuk majd a phonetest1 tablat,
benne egy particiot (amit egyetlen feltoltott entitasunk PartitionKey értékébdél szamolt az oldal), és
azon bellil az elmentett entitasunkat (9-11 abra).

o "'Y myAzureStorage
“?ﬁd TableBrowser

Tables Queues BLOBs

phonetest1 & Create Entity

, Apply | €3 Clear

Click here to see some examples of queries.

= db3d8e3d-b619-4388-b3a7-8766dd554fbe

Row Key Age Name

1cfcdaga-a7dd-4a85-9c2f-
¥ & Edit Copy & Delete
1506250866d3 L Demo ] Copy

9-11 dbra: Entitasunk a Table Service-ben

Ezzel megismertiik az Azure Storage harmadik szolgdltatasat is. A Table Service segitségével
koltséghatékony, rendkivil skalazhaté mddon tarolhatunk tablajellegli informacidkat. A Queue és Blob
szolgaltatashoz hasonldan a Table Service képességeinek is csak egy toredékét fedtiik le, a teljes APl az
Azure és a Toolkit honlapjain ismerhet6 meg.

Arazds
A Windows Azure platform fontos jellemz6je, hogy szolgaltatasait 6nélldan is igénybe vehetjiik. igy ha

hasznalni szeretnénk valamelyik tarhelyszolgaltatast, semmiféle belépési koltséggel vagy jarulékos
Osszeggel nem kell szdmolnunk — kizardlag azt kell fizetnlink, amit hasznalunk.

Az Azure arazasa folyamatosan valtozik, és jellemzGen egyre olcsobb lesz. Jelen sorok irasakor a
tarhelyszolgdltatas arai a kovetkezdk:

A feltoltés ingyenes.

Egy gigabdjt adat tdroldsa (legyen az sor, tabla vagy fajl) egy hdnapig: 14 dollarcent.
Egy gigabadjt adat letdltése: 15 dollarcent.

e 10 ezer elemi irasi/olvasasi mdvelet: 1 dollarcent.

A fenti adatok kizardlag tdjékozaté jellegliek! Az Azure aktualis drazasat a kovetkezé honlapon talaljuk:
http://www.microsoft.com/windowsazure/pricing/.
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Amint lathattuk, néhany szaz forintért sok gigabajt adatot tarolhatunk a felh6ben, garantalt
rendelkezésre allas és adatbiztonsag mellett. Vegyiik észre, hogy az Azure tablak és varakozasi sorok
arazasa megegyezik a fajlok arazasdval — ebbdl a havi par szaz forintbdl egy tobb gigabajtos adatbazist
vagy varakozadsi sort is fenntarthatunk a Table Service és Queue Service hasznalataval.

Felhasznalo-hitelesités szerveroldalrol

Ha alkalmazasunk internetes eréforrasokat is hasznal, természetes igényként jelentkezik a felhasznalék
kezelése, hitelesitése. A klasszikus megoldas erre egy sajat hitelesité mechanizmus hasznalata. Ha kicsit
dvatosabbak vagyunk, akkor ezt nem mi magunk irjuk meg, hanem kiils6 gyartétdl szarmazé, biztonsagi
szempontbdl alaposan atgondolt és tesztelt hitelesitési réteget vetiink be (ilyen példdul az ASP.NET
Membership). Még itt is igaz azonban, hogy az adatbazist nekiink kell tarolni, nekiink kell kezelni a
felhaszndlok problémait (példaul jelszé-valtoztatas). Es ami a legrosszabb: szolgaltatasunk hasznélata
el6tt felhaszndlonknak at kell esnie a regisztracids proceduran. Lehet, hogy ez csak néhdny mez6
kitoltését és egy gyors e-mailes hitelesitést igényel, de igy is elvesz par percet a felhasznalé idejébél. Ez
pedig gyakran tul sok: taldn az Olvaséval is el6fordult mar, hogy egy regisztracids Grlapot megldtva rogton
visszafordult és masik szolgaltatast keresett.

Szerencsére van arra médunk, hogy ezt elkerdljik, de mégis hitelesitsiik a felhasznaldt! Egyszertien
haszndljuk valamelyik mar meglévé regisztracidjat! Az internet polgarainak tulnyomé tobbsége mar tagja
a Facebooknak, vagy rendelkezik Live ID azonositdval (példaul van Hotmail fiékja, hasznal Messengert
vagy van XBOX Live el6fizetése), esetleg Gmail-es e-mail cime van. Windows Phone alkalmazasunk
kozvetlendl e szolgdltatasok valamelyikébe kiildheti el a felhasznalét bejelentkezni. Emberiinknek csak
egy mar létez6 nevet és jelszot kell beirnia. Alkalmazdasunk értesiil a bejelentkezés tényérdl, és kap egy
egyedi azonositdt a felhasznaldhoz, igy a hitelesitési munkat teljes egészében megspoéroltuk, mindkét fél
szdmadra elényds maédon.

Ezt a bejelentkezési mddszert hivjuk federdlt hitelesitésnek. Megtehetnénk, hogy telefonalkalmazasunkrél
kozvetlendl szdlitjuk meg a hitelesités-szolgaltatékat, de erre gyakran nem adnak kézvetlen tdmogatast,
igy fejleszt6i szempontbdl nehéz a feladat. A Microsoft Windows Azure felhéplatformja azonban kinal egy
szolgaltatast, amely koztes félként mikodik. A szolgaltatas neve Access Control. EI6nye, hogy
telefonalkalmazasunkbdl nagyon konnyen hasznalhatd, és tovabbitja kéréslinket a megfeleld hitelesités-
szolgéltato felé. igy elfedi el6liink az egyes szolgaltaték meghivasanak bonyolultsagat.

Ebben a fejezetrészben a Windows Azure Toolkit for Windows Phone kihasznalasaval készitink egy
Access Control alapu hitelesitésre alkalmas alkalmazast. Amint latni fogjuk, az itt ismertetett |épésektdl
kis eltéréssel az ASP.NET Membershipet is hasznalhatnank.

A lenti |épések végrehajtasahoz sziikséglink lesz a Toolkitre és egy él6 Azure el6fizetésre. Az el6z6, Azure
Storage hasznalatardl sz616 fejezetrész utdn mar mindkettével rendelkeziink.

Inditsunk egy Uj Visual Studio projektet! A megszokottdl eltér6en ne a Windows Phone Application tipust,
hanem a Windows Phone 7 Cloud Application tipust valasszuk, amelynek a Cloud kategoriaban kell lennie

(9-12 abra). Ha nem taldljuk, akkor ellenérizziik, hogy a Windows Azure Toolkit for Windows Phone-t jol
raktuk-e fel!
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Felhasznal6-hitelesités szerveroldalrol

New Proec T Ve
| Recent Templates [.NET Framework 4 = | Sort by: [Default v | | Search Installed Templates p o |

Installed Templates T Visual C#
@ Windows Azure Project Visual C# ype: Tisualts

Windows Phone 7 Cloud Application

Visual Basic

4 Visual C2
Windows
Web

Office I@ Windows Phone 7 Empty Cloud Application  Visual C#

| Cloud

Extensibility

Reporting

SharePoint

Silverlight

I@ Windows Phone 7 Cloud Application Visual C#

Silverlight for Windows Phone
Test
WCF
Workflow
XMA Game Studio 4.0
Visual F#
Other Project Types
Database
Modeling Projects

Test Projects

Marne: AcsSample

Location: D\Personal\Docurnents\Munka\Microsoft-DPE\141 WPT Code Camp', - Browse... |

Solution name: AcsSample Create directory for solution
|| Add to source control

9-12 dbra: A Windows Phone 7 Cloud Application projekttipus

Ez a projekttipus nem egy Ures alkalmazast, hanem egy kész sablont general. Ehhez bizonyos
alapinformdcidkra van sziksége, amiket be is kérdez t6liink. Az els6 képernyén azt kell megadnunk, hogy
hol akarjuk tarolni fajljainkat (azaz egy Azure Storage account-ot), valamint hogy milyen Push Notification
tipusokat szeretnénk hasznalni. Ezuttal dolgozhatunk az Azure Storage emulatorral is, igy pipaljuk be az
Use Storage Emulator jel6l6négyzetet, majd kattintsunk a Next gombra!

A kovetkez6 parbeszédablakban kell megadnunk a hasznalni kivant hitelesitési mechanizmust. Itt
bejeldlhetnénk az ASP.NET Membership-et, de a példa kedvéért hasznaljuk az Access Control Service-t.
Valasszuk tehat az Use the Windows Azure Access Control Service lehet6séget! Megjelenik két
szovegmezd, ahova az ACS hitelesitési adatainkat kell beirnunk. Ezeket az Azure menedzsment portalrol
tudjuk leszedni, igyhogy nyissuk meg a portalt a http://windows.azure.com cimen!

A portal bal alsé sarkdban kattintsunk a Service Bus, Access Control & Caching kategdrianévre! Megnyilik
a kategoria. A bal felsé sarokban valasszuk az Access Control elemet! Megjelennek a mar [étrehozott
Access Control névtereink. Ha még nincs egy sem, akkor a New gomb segitségével hozzunk egyet létre, és
varjuk meg, amig statusza Activating-rél Active-ra valt! Ez néhany percig is eltarthat!

Miutan a fentiekkel elkésziiltink, jel6ljik ki névteriinket, és a szalagon kattintsunk ra az Access Control
Service gombra (9-13 abra)! Megnyilik egy Ujabb webes interfész, ahol szolgaltatasunkat konfiguralhatjuk.
Ezt nagyrészt elvégzi majd helyettiink a varazslé. Most minddssze annyi dolgunk van, hogy leszedjiik a
portalrdl az ACS konfigurdlasahoz sziikséges hitelesitési adatokat.
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9-13 dbra: Az Access Control a Windows Azure portdlon

Az Access Control webes interfészének bal oldalan kattintsunk a Management service elemre, majd
valasszuk a Management Client elemet a Management Service Accounts listabdl! Megjelennek az Access
Control szolgdltatasunk menedzseléséhez hasznalhaté hitelesitési adatok. Kattintsunk a Password elemre,
és masoljuk ki az ott megjelenitett értéket (9-14 abra)!

ESSFeRE
2 https:/farkasbalint.accesscontrolwi., O ~ @ B € X || & Edit Management Credential * o
(| Fy
H Windows Azure Platform English : Windows Azure Portal | Sign Out g
Access Control Service Service Namespace: farkasbalint > Management service >
Home - -
Edit Management Credential
Trust relationships Management Service credentials are used to access the management service for this Access Control Service namespace. Learn more
Identity providers about the ACS management service.
Relying party applications Type
Rule groups Select a credential type. A credential can be a password, a 256-bit symmetric key that is used to sign a SWT token, or an X.509
certificate. Learn more
St Passvord 2]

Certificates and keys
Service identities Password |

Enter a password for this credential,

Administration

Portal administrators
T e
Enter an effective UTC date for this credentizl (m/d/yyyy). Learn more
D pent 512712011
Application integration
Expiration date
Enter an expiration UTC date for this credential (m/d/yyyy). Learn more
5/25/2012

Save | | Cancel

E100% - J

9-14 dbra: Access Control szolgdltatdsunk menedzsment-jelszava
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Osszefoglalés

Access Control szolgéltatasunk nevét és az imént kimasolt jelszot illesszik be a Visual Studio
parbeszédpanelbe, majd kattintsunk az OK gombra! A varazslé létrehozza az alkalmazassablont. Ez egy
komplex mdveletsor, mert a kddgeneralason fellil Access Control szolgdltatasunk konfigurdcidja is
megtorténik a hattérben, igy egy ideig eltarthat.

A kod létrehozasa utan kaphatunk egy Visual Studio figyelmeztetést, hogy projektiinket Ujra be kell
tolteni. Ha ez megtorténik, a Reload gombra kattintva hagyjuk jéva a miveletet!

Alkalmazdsunk rogton kész is a tesztelésre. Inditsuk el az F5 gombbal! Ennek hatasara beindul a
szerveroldali komponens az Azure emulatorban. Mellette kilén inditsuk el a Windows Phone alkalmazast
is: jobb gombbal kattintsunk az AcsSample.Phone projekt nevére, és a Debug almeniibél valasszuk a Start
new instance menilpontot!

A telefonalkalmazas megnyilik, és bejelentkezhetiink az altalunk valasztott hitelesités-szolgaltatd
segitségével. Az alkalmazds teljes forraskodjat pedig megtekinthetjiik a Visual Studidban.

Az eddig megismert témakordkhoz hasonldan az Access Control szolgdltatasbol is csak a
legsziikségesebbeket lattuk. Erdemes utanaolvasni a Toolkit honlapjan és az Azure dokumentumaiban.
Vegyik figyelembe, hogy az ACS (az Azure tobbi szolgdltatdsahoz hasonldéan) 6nalléan is igénybe vehetd,
raaddsul hasznalata meglehet6sen olcsd, igy érdemes elgondolkodnunk alkalmazasan!

Osszefoglalas

A fejezetben megismertiik, hogy alkalmazasfejlesztés kozben milyen lehet6ségeink vannak az interneten
keresztil torténé kommunikacidra. Egy haldzati képességekkel felruhazott alkalmazas tullép a telefon
korlatain, és kozosségi szolgaltatasokat nyujthat, vagy a késziilék képességeinél sokkal nagyobb
eréforrasigényli feladatokat is elvégezhet. Erdemes élni a platform altal nyujtott lehet&ségekkel!
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10. Lapkak és értesitések

A Windows Phone egyedi lehetGséget biztosit a felhasznaldval vald kapcsolattartasra — ez pedig a live tile
(magyarul é16 lapkanak fordithatjuk). A telefon kezd6lapja nem élettelen ikonokbdl all, amelyeket esetleg
egy szam megjelenitésével dinamikussa lehet tenni, hanem nagyméretd lapkakbdl, melyek tartalmat a
fejleszté szabadon valtoztathatja — ahogyan azt a 10-1 dbra mutatja.

People

(@25

Messaging Outlook

10-1 abra: Windows Phone lapkdk

A lapkakon képeket, szOveget vagy szamot jelenithetliink meg. Frissithetjik 6ket az alkalmazas futtatasa
kozben, de akar szerveroldalrél, az alkalmazas futasa nélkiil is. Alkalmazasunkhoz akar tobb lapka is
tartozhat, példdul minden folyamatban Iévé jatszmahoz egy-egy.

A lapkakhoz —mint értesitési fellilethez — szorosan kapcsolddnak a Windows Phone altal kinalt tovabbi
értesitési szolgaltatasok. A lapkdk a telefon kezd6képernyGjén kapnak helyet, igy ha mas médon nem
tudndnk Gzenni a felhasznaldnak, fontos eseményekrél maradna le. Ezért lehetGségiink van felugré
lzenetet (toast notification) is kiildeni — ilyen példaul az SMS érkezésekor lathatd sav. Ezek az lizenetek a
felhasznald aktualis tevékenységétdl figgetleniil mindig megjelennek, ahogyan azt a 10-2 abra illusztralja.

®  Windows Phone Welcome! Did you

(o

10-2 dbra: Felugro iizenet

Végliil az is lehet, hogy egy kiils6 eseményrdl nem a felhasznaldt szeretnénk tdjékoztatni, hanem a
telefonon futd alkalmazasunknak akarunk Gzenni. A platform eszkozeivel erre is lehetdséglink van.

A fejezetben részletesen megismerkediink a lapkdk és a tovabbi értesitési szolgaltatdsok képességeivel,
programozasaval. Ha ezeket jél tudjuk haszndlni, akkor sokkal gazdagabb élményt kindlhatunk, mintha
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10. Lapkak és értesitések

alkalmazasunk csak bezarasaig miikédne. A felhasznalét mar a kezd6képernyérél folyamatos
informacidkkal lathatjuk el, és valds idGben értesithetjik a szamara fontos eseményekrdl, igy sokkal
valészinlibb, hogy Ujra és Ujra visszatér majd alkalmazdsunkhoz.

Néhany példa a lapkak és értesitések hasznalatara

o Koz6sségi oldalunkhoz tartozo alkalmazasunk szammal jelenitheti meg a felhasznald
olvasatlan izeneteinek szamat, széveggel pedig kiirhatja a legtjabb lizenetet. igy a
felhasznald egyrészt nyomon kovetheti a torténéseket, masrészt pedig késztetést érez majd
az alkalmazds megnyitasara.

o |d&jaras-el6rejelz6 alkalmazdsunkban a lapkat rendszeresen frissithetjlik a varhato
idSjarassal. [zléses képek hasznalataval szinte biztosra vehetjiik, hogy a felhasznalé kit(zi
majd kezd6lapjdra alkalmazasunkat. Hasonldképp érdemes lapkdkat hasznalni minden olyan
alkalmazasban, ami gyakran valtozé, viszonylag kevés informaciét kozol a felhasznaléval -
legyen az névnap-el6rejelz6, részvényarfolyam-letdlts vagy focipontszam-nyilvantarto.

e Sakk-alkalmazasunkban minden egyes folyamatban lévé jatszmahoz tartozhat egy lapka. Ha
az ellenfél megtette |épését, ezt a lapkan keresztil kozélhetjik a felhasznaldval; 6 pedig arra
nyomva egybdl a megfelelS jatszmaban taldlhatja magat.

e Egy légitarsasag alkalmazasa felugrd Gizenettel értesitheti a felhasznaldt, ha jarataval barmi
torténik — igy a felhasznald a weboldal folyamatos nézegetése nélkil is dllanddan naprakész
lehet.

e Ahelyett, hogy rendszeres id6kozonként kérdezgetnénk (és igy feleslegesen terhelnénk) a
szervert, sportfogadd-alkalmazasunkban a szerver Gizenhet az alkalmazasnak, ha barmi
valtozas tortént — igy az alkalmazas mindig a legfrissebb informacid birtokaban van, felesleges
adatforgalom nélkiil.

A lapkak tulajdonsagai

A lapkak egyszer(, egyszinl négyzeteknek tliinnek, dm valdjaban rengeteg jellemzdvel és képességgel
ruhdztak fel 6ket a Windows Phone fejleszt8i. A kdvetkez6kben megismerkediink ezekkel a jellemzékkel,
hogy kés6bb hatékonyan tudjuk 6ket felhasznalni.

Meéret

A Windows Phone kétféle méret(i lapkat tdmogat: négyzet alakit, melyekbdl kettd fér egymas mellé, és
széleset, mely nagyjabdl két négyzet szélességének megfelel. A 10-3 dbra fels6 részében a négyzet alaku,
also részében pedig a szélesebb lapkat lathatjuk.

o
"\
&

-"F};Icturemh

10-3 dbra: A kétféle méretii Windows Phone lapka
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A lapkak tulajdonsagai

Széles lapkdja minddssze néhdny beépitett Windows Phone alkalmazasnak van —ilyenek pl. a Calendar és
a Pictures. Mi, fejlesztSk kizdrdlag négyzet alaku lapkdval rendelkezd alkalmazdsokat tudunk fejleszteni, a
széles lapkak szdmunkra nem haszndlhaték.

A pontossag kedvéért: a Windows Phone teljes kijelzGje 480 pixel széles és 800 pixel magas; a négyzet
alaku lapkak 173 pixel szélesek és magasak.

Kiszdgezés és elrendezés

A lapkak fontos jellemzdje, hogy egy telefon felhaszndléjaként tetszésiinknek megfelel6en rendezhetjik
el 6ket — megvaltoztathatjuk sorrendjiket, és torolhetjik is 6ket a kezdGképernydrél. A frissen
feltelepitett alkalmazasok alapértelmezésként nem kerilnek ki a kezd6képernyére, és a lapka torlésével a
hozza tartozo alkalmazas nem keriil eltavolitasra.

Mivel a kezd6képerny6t a felhasznalé a telefon minden bekapcsoldsakor latja, ezért nagyon jo, ha
alkalmazasunk lapkaja is megjelenik ott. Azonban lapka kitlizését kodbol még kezdeményezni sem tudjuk,
arra kizdrdlag a felhaszndlénak van joga.

Ez csak az alkalmazas els6dleges lapkajara érvényes; a részleteket lasd késébb, a mdsodlagos lapkak
tdrgyaldsanal.

Statikus és dinamikus lapkdk

Ha egy alkalmazast fejlesztlink, az kiilon programozéi er6feszités nélkil is kitlizhets lesz a
kezd6képernyébre, azaz rendelkezik majd lapkaval. Am alapértelmezésként ezek a lapkak minddssze az
alkalmazas ikonjabdl és nevébdl allnak, megnyomaskor az alkalmazas kezdGlapjara visznek — vagyis ezek a
statikus lapkak, ahogyan azt a 10-4 4bra illusztralja.

Hello World!

10-4 abra: Statikus lapka az alkalmazas nevével és ikonjdval

A kés6bb megismert technikdkkal a lapka tartalmat frissithetjlik, animalhatjuk. Az ilyen képességekkel
felruhdzott lapkakat nevezziik dinamikusnak. Egy ilyen dinamikus lapkdra mutat példat a 10-5 abra.

10-5 dbra: Dinamikus lapka, a tartalmdt a program frissiti

A lapkadk felépitése

A lapkak megjelenitését egy sor el6re definidlt tulajdonsaggal szabalyozhatjuk (ezek kodbdl torténd
felhasznalasat késGbb targyaljuk). Minden tulajdonsag pontosan meghatarozott mddon valtoztatja meg a
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10. Lapkak és értesitések

lapka megjelenését. Példaul a cim mindig a bal alsé sarokban, ugyanazzal a betdtipussal jelenik meg. Nem
kotelezd minden tulajdonsagot beallitanunk.

Minden lapka két feliilettel rendelkezik: egy eliils6vel és egy hatsoval. Alapértelmezésként csak az eliilsé
felllet lathaté; ha a hatsdnak is adunk valamilyen tartalmat, akkor a lapka id6nként megfordul a tengelye
korl, hogy azt is mutassa.

Az elilsé feliilet lehetséges tulajdonsagai:
e Hattérkép — a teljes lapkat kit6lt6 kép (emlékeztetbil: a lapkak 173 pixel szélesek és
magasak).
e Cim —kis bet(ikkel, a bal alsé sorban megjelend felirat.

e Szamlalé — a jobb felss sarokban, kor kozepére irt szam. Ertéke minimum 1, maximum 99
lehet (0 esetén nem jelenik meg), ahogyan azt a 10-6 dbra mutatja.

Eltilsd cim

10-6 dbra: Lapka cimmel és szamldléval

A hatsé feliilet lehetséges tulajdonsagai:
e Hattérkép — a teljes lapkat kit6ltS kép, és ez mas lehet, mint az elllsé felilet képe.
e Cim —kis bet(ikkel, a bal alsé sorban megjeleng felirat, amely szintén kilénbézhet az elilsé
feliilet cimétél.
e Tartalom — nagyobb bet(ikkel, a lapka fels6 részében megjelend felirat, amint azt a 10-7 dbra
mutatja.

10-7 dbra: Egy lapka hdtso feliilete cimmel és tartalommal

Ezeket a tulajdonsagokat hasznalva a tobbi Windows Phone alkalmazassal konzisztens lapkakat
hozhatunk Iétre. Ha valamiért teljesen egyedi formatervet szeretnénk, akkor csak a hattérképet
haszndljuk, amire aztan tetszésiink szerint barmit rajzolhatunk.

Madsodlagos lapkak

Amint korabban lattuk, minden Windows Phone alkalmazas rendelkezik legalabb egy lapkaval. Ennek
angol neve: application tile. FejlesztGként lehet&séglink van tovabbi, masodlagos lapkak (angolul:
secondary tile) létrehozasara is. Példaul ha egy jatékszoftvert irunk, akkor minden egyes folyamatban lévé
jatékhoz tartozhat egy masodlagos lapka.

A masodlagos lapkak létrehozasara kicsit eltér6 szabalyok vonatkoznak, mint az elsédlegesekére.
Masodlagos lapkat mar létrehozhatunk kédbdl, am ehhez az aldbbi feltételeknek kell teljesilnilik:

248



Lapkak létrehozasa és frissitése alkalmazasunkbdl

e A masodlagos lapka kit(izését végz6 kdd csak egy egyértelm(ien erre a célra szolgdld
vezérl6elem hatdsdra futhat le. Azaz rendelkezniink kell egy ,Lapka hozzdadasa” gombbal
vagy jel6l6négyzettel. Ezt a korlatozast az alkalmazas piactérbe (Marketplace) valé
feltoltésekor ellendrzik le — ha nem tettlink neki eleget, alkalmazasunkat visszautasitjak.

e Figyelembe kell venniink, hogy a masodlagos lapka kitlizését kbvetGen programunkat leallitja
a telefon, és a kezd6képernyére visszaugorva megmutatja a felhasznaldnak a frissen kit(zott
lapkat.
Ezek a szabalyok a felhasznalé biztonsagat szolgdljak. Senki sem szeretné, hogy egy véletleniil feltelepitett
rosszindulatu (vagy csak hanyagul megirt) alkalmazas teleszemetelje gondosan kialakitott
kezd6képernydjét.
A szabalyokat betartva tetsz6leges szdmu masodlagos lapkat hozhatunk létre — ez nem jelent biztonsagi
problémat, hiszen minden egyes masodlagos lapka |étrehozasat a felhasznaldnak kell kezdeményeznie.
Ha a felhasznald torli az alkalmazas elsédleges lapkajat, a masodlagos lapkai még megmaradnak.

Deep Linking

A mdsodlagos lapkak nagy el6nye, hogy megadhatjuk, azok pontosan hogyan is inditsak el
alkalmazasunkat. A mdsodlagos lapkak |étrehozasakor ugyanis be kell allitanunk egy alkalmazdsunkra
mutato URL-t is. Ez egyrészt tartalmazza, hogy alkalmazasunk mely képernygjét (XAML fajljat) nyissa meg
a lapka, masrészt ennek a képernydnek (XAML fajinak) paramétereket is at tudunk adni.

Egy ilyen URL lehet példaul az aldbbi:
/MainPage.xaml?id=3

Webprogramozdknak ez a felépités ismerds lehet — az interneten is ugyanigy tudunk paramétereket
atadni egy webalkalmazasnak.

Fontos, hogy minden masodlagos lapkanak kiilonbozé linkkel kell rendelkeznie. Ha egy mar létez6 linket
megprobalunk Ujra felhasznalni, futasidejd hibat (InvalidOperationException) kapunk.

Lapkak létrehozasa és frissitése alkalmazasunkbol

A ShellTile API

A Windows Phone elsd, 7.0-3s kiaddsaban a lapkdkat kizardlag egy kiils6 szerver igénybevételével lehetett
frissiteni. Ez esetenként jelentds pluszmunkat és pluszkdltséget jelenthetett. A 7.5-6s, Mango kiadasban
megjelent a ShellTile API, amivel mar alkalmazasunk kddjabél is tudjuk manipulalni lapkdinkat.

A ShellTile API egyarant alkalmas masodlagos lapkak |étrehozasara, és a mar létezé lapkak
tulajdonsagainak frissitésére. Segitségével az alkalmazas futasa alatt tudunk mdveleteket végezni. Ha az
alkalmazas futasan kivil, példaul valamilyen id6zités szerint vagy kiils6 esemény hatdsara szeretnénk
lapkainkat frissiteni, akkor erre a késébb ismertetett lehet&ségeket hasznalhatjuk.

Lapka frissitése

Els6ként nézziik, hogyan lehet egy mar |étez6 lapka adatait frissiteni! A mddszer ugyanaz elsédleges
lapkak és masodlagos lapkdk esetén is. A kdd nagyon egyszer(, azt egy példaalkalmazdason keresztiil
ismerhetjik meg:

Hozzunk létre egy Uj Visual Studio projektet! A projekt tipusa legyen az alapértelmezett Windows Phone
Application, neve LocalTileApiSample! Fontos, hogy a projekt |étrehozdsa utdan megjelené
parbeszédpanelen Windows Phone OS 7.1 (vagy Ujabb) verziéju projektet hozzunk létre, amint azt a 10-8
abra mutatja.
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10. Lapkak és értesitések

Mew Windows Phone Applicaticn

Select the Windows Phone Platform you want to target for this application.

Target Windows Phone OS Version:
Windows Phone 057.1

0K | [ Cancel

10-8 abra: Windows Phone OS 7.1 vdltozat haszndlata

Ha ez a kérdés nem jelenik meg, akkor régi SDK-t haszndlunk — frissitslink a legtjabb verziéra!

A projekt Iétrejotte utdn helyezziink el az alkalmazas feliiletén egy Uj gombot, ,,elsédleges lapka
frissitése” felirattal! Nevezziik el ezt UpdateAppTileButton-nak! A nyomdgomb a szerkeszt6fellileten
ugy jelenik meg, ahogyan azt a 10-9 dbra mutatja.

| elsddleges lapka frissitése

10-9 dbra: Az uj nyomégomb a szerkesztéfeliileten

A szerkeszt6fellileten kattintsunk dupldn a gombra, ezzel belépilink a gombhoz tartozé eseménykezeld
kodba.

Szerezzlink egy referenciat az alkalmazdsunkhoz tartozo elsédleges lapkara! Ehhez irjuk be az aldbbi sort:
var appTile = ShellTile.ActiveTiles.First();

A shellTile objektumot alapértelmezésként nem ismeri fel a Visual Studio. gy begépelése utdn irjuk a
kovetkez6 sort a kodfajl legtetejére:

using Microsoft.Phone.Shell;

Az elsé6 kddsorbdl [athatd, hogy az ActiveTiles gyljtemény legfelsé elemét kérjik el a platformtél. Ez az
elem minden esetben az alkalmazas els6dleges lapkajat tartalmazza, és akkor is |étezik (azaz nem null),
ha a lapka még nincs kitlzve a telefon kezd6képernyGijére.

A lapka frissitéséhez létre kell hoznunk egy adatszerkezetet, amely a megadni kivant Uj adatokat
tartalmazza.

StandardTileData tileData = new StandardTileData();

Most allitsuk be a lapka tulajdonsagainak Uj értékeit! Amint korabban lattuk, egyiket sem kotelezd
haszndlni — sajat alkalmazasunkban majd csak azokat allitsuk be, amelyekre sziikséglink van! Kezdjiik a
lapka elllsé oldalan taldlhato cimmel és szamlaléval!

tileData.Title = "Elils6 cim"; //Cim az eliilsé oldalon
tileData.Count = 15; //Szamlalé az eliils6 oldalon
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Lapkak létrehozasa és frissitése alkalmazasunkbdl

Adjunk meg egy hattérképet is! Egy lapkara el6re elkészitett, statikus képet is helyezhetiink, vagy akar egy
képfdjlra mutatd internetes URL-t is megadhatunk. Kezdjik most egy el6re gyartott képpel!

Kedvenc képszerkeszté alkalmazdsunkban hozzunk létre egy képet! Erdemes 173x173 pixelesre gyartani,
de ha eltéré méret(it hozunk létre, akkor a telefon azt atméretezi majd nekiink. Mentsik el a képet PNG
vagy JPG formdtumban, AppTileBackground néven! Térjlink vissza a Visual Studidba, és a Solution
Explorer ablakban kattintsunk jobb gombbal a projekt nevére (LocalTileApiSample), majd az Add
meniibél vélasszuk az Existing Item... menipontot (10-10 dbra)! Tallézzuk ki az imént Iétrehozott képet,
és szurjuk be alkalmazasunkbal!

Solution Explorer

= SN

utton_Click(object sender, RoutedEventArgs €]

28 [ Solution 'LocalTileApiSam
- 4l | nealTilaAniSamnle
#% Build
Rebuild
Deploy
n.pn
Clean Lo
Run Code Analysis |
Calculate Code Metrics aml
nage

Open in Expression Blend...
Open Marketplace Test Kit

= Newltem... Ctrl+ Shift+A Add 5
24| Existing Item... Shift+Alt+A Add Reference...

4 Mew Folder Add Service Reference..,

4% Class.. Add Library Package Reference...

o;.';:, View Class Diagram

10-10 dbra: Az Add Existing Item funkcid kivdlasztdsa

Most kdzolniink kell a Visual Studiéval, hogy a frissen megadott fajlt tartalomként akarjuk hasznalni —
ezutdn tudunk majd kédbdl hozzaférni. A Solution Explorer-ben jeldljik ki a frissen beszurt fajlt, majd a
Properties ablakban allitsuk Build Action tulajdonsagat Content érték(ire!

|48 ApplCationicon.png
|8 AppTileBackground.png
[-8] Background.png
a = MainPage.xaml
*‘ﬁ MainPage.xaml.cs
[-8] SplashScreenlmage,jpg

.:_j LRSI WF: Team Explorer B® Class View

Properties > 1 x
AppTileBackground.png File Properties -
> El

Build Action Content

Copy to Output Directory Lo hot cop

10-11 dabra: Képfdjl felvétele az alkalmazdsba tartalomként

Miutan ezzel elkésziiltiink, mar nincs mas dolgunk, mint beirni a tileData adatstruktiraba az igy
|étrehozott kép URL-jét.

tileData.BackgroundImage = new Uri("/AppTileBackground.png", UriKind.Relative);

A sor végén taldlhatd UriKind.Relative paraméter nagyon fontos. Ez adja meg, hogy az URL relativként
értelmezendd. Ha ezt nem irjuk be, a program hibara fut.
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10. Lapkak és értesitések

Ezzel elkésziltlink a lapka els6 oldalanak beallitasaval. Alkalmazzuk az idaig elkészilt beallitasokat, és
nézzik meg, mit alkottunk! Az elkésziilt beallitasok életbeléptetéséhez az alabbi sort kell beirnunk.

appTile.Update(tileData);

Futtassuk programunkat az F5 megnyomasaval! Az emuldtorban tlzzik ki a programot a telefon
kezd6képernyGjére, majd Iépjlink be abba, és nyomjuk meg az ,Els6dleges lapka frissitése” gombot! Ha
ezutdn visszatérink a kezdGképernydre, latni fogjuk, hogy a lapka tulajdonsagai tényleg megvaltoztak,
amint azt a 10-12 dbra is mutatja.

15

10-12 dbra: A lapka megjelenése a kezdéképernyén

Térjunk vissza a Visual Studidhoz, és allitsuk be a lapka hatso fellletének tulajdonsagait is! A kbvetkezé
kddrészleteket az appTile.Update(tileData); sor folé irjuk bel

A hatoldalon szintén van Title tulajdonsag; szamlalé viszont nincs, helyette Content van, amely egy
szoveges értéket var.

tileData.BackTitle = "Hatulso cim";
tileData.BackContent = "Tartalom";

Hattérképnek most ne egy helyi, hanem egy internetes képet valasszunk! Kedvenc képkeres6
szolgaltatdsunkkal keressiink egy szimpatikus, kisméret( ikont, majd vagjuk ki ennek URL-jét a
bongész6bol! (A kép ne legyen tal nagy, mert a nagyon elhlzédé letoltéseket a telefon megszakitjal)

tileData.BackBackgroundImage = new Uri("http://IKON_AZ_INTERNETROL");

Ujra futtassuk le az alkalmazasunkat! Nyomjuk meg az , Elsédleges lapka frissitése” gombot, majd a
telefon Windows gombjaval lépjiink ki a kezd6képernyGre! Néhany masodperc elteltével (amit kizardlag a
telefon hataroz meg, nekiink nincs beleszélasunk) a lapka megfordul majd, és lathatjuk a bedllitasaink
eredményét, amint azt a 10-13 dbra mutatja:

Tartalom
o
91 ®)

Hatulsd cim

10-13 dbra: A lapka hatoldala

Ezzel a lapkak valamennyi tulajdonsaganak beallitasat és hasznalatat lattuk. A megirt teljes metddus
torzse az aldbbi:
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Lapkak létrehozasa és frissitése alkalmazasunkbdl

private void UpdateAppTileButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
var appTile = ShellTile.ActiveTiles.First();

StandardTileData tileData = new StandardTileData();

tileData.Title = "Eluls6 cim"; //Cim az eliils6é oldalon

tileData.Count = 15; //Szamlaldé az eliils6é oldalon

tileData.BackgroundImage = new Uri("/AppTileBackground.png", UriKind.Relative);

tileData.BackTitle = "Hatulsé cim";
tileData.BackContent = "Tartalom";
tileData.BackBackgroundImage = new Uri("http://IKON_AZ_INTERNETROL");

appTile.Update(tileData);

Madsodlagos lapka létrehozdsa

Amint korabban mar lattuk, alkalmazasunkhoz tartozhatnak masodlagos lapkak is. Ezeket (a felhasznalo
kérésére) kddbdl mi magunk hozhatjuk létre. Készitésiikkor pedig paramétereket épithetink beléjik,
amiket megnyomdsukkor megkap az alkalmazas, igy ezeket feldolgozva egybdél programunk ,, belsejébe”
(pl. a megfeleld jatszmaba, megfelel6 részvényhez stb.) vihetjik a felhasznalét.

Hozzunk Iétre programunk feliiletén két gombot, egyiket , Kék”, a masikat ,Piros” felirattal! A gombok
megnyomadsadra alkalmazasunk egy-egy masodlagos lapkat hoz majd létre. A ,Kék” gomb hatdséra
létrehozott masodlagos lapka kék hattérszinnel, a masik pedig piros hattérszinnel inditja majd
programunkat.

A gombok nevei legyenek BlueButton és RedButton!

Létrehozasuk utdn kattintsunk dupldn a , Kék” felirati gombra, hogy eljussunk a kédnézetbe! Masodlagos
lapka létrehozasdhoz ugyanarra a StandardTileData adatszerkezetre lesz sziikséglink, mint amit az
el6z6 fejezetrészben is hasznaltunk. Kihasznalva, hogy nem kell minden tulajdonsagot megadnunk, a
leend6 masodlagos lapka csak cimet kap:

StandardTileData tileData = new StandardTileData();
tileData.Title = "Kék";

Az igy elkésziilt masodlagos lapkat pedig egyszer(ien felvessziik az alkalmazas lapkai kdzé:
ShellTile.Create(new Uri("/MainPage.xaml?color=blue"”, UriKind.Relative), tileData);

Nézzik meg figyelmesen a lapka bedgyazott URI-jat! Lathatjuk, hogy két részbél all: egyrészt megadjuk a
megnyitandd Silverlight nézetet (MainPage.xaml), mdsrészt egy paramétert is atadunk (neve: color,
értéke: blue). Alkalmazasunk e paraméter alapjan tudja ellenérizni majd, hogy a felhasznalé melyik lapka
segitségével inditotta el.

Miutan ezzel megvagyunk, az itt beirt hdrom sort masoljuk at a ,Piros” gomb Click eseményének
kezelGjébe is (ligyelve arra, hogy a gomb feliratat és paraméterét atirjuk ,Piros”-ra és red-re)!

Most allitsuk be, hogy a lapkakra kattintva alkalmazdsunk a megfelel6 hattérszinben pompdzva induljon —
azaz haszndljuk a Deep Linking lehet&séget!

A hattérszint bedllitd kédot akkor kell futtatnunk, amikor alkalmazasunk bet6lt6dik. Hasznaljuk erre az
OnNavigatedTo eseményt! Alljunk a kurzorral egy iires kédsorhoz (mondjuk kdzvetleniil a private void
UpdateAppTileButton_Click sor f6lé), és gépeljik be:

override onnavigatedto
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10. Lapkak és értesitések

A Visual Studio erre egy listabdl felkindlja szdmunkra azt az eseményt, amelynek kédjat fellil szeretnénk
irni. Nincs mas dolgunk, mint a Tab gomb megnyomasaval létrehozni ezt az eseménykezelst.

Az eseménykezeldn bellil a NavigationContext objektum QueryString tulajdonsagdn keresztiil
kérhetjik el alkalmazasunk inditdsi paramétereit. Els6ként megnézziik, hogy egyaltalan kaptunk-e color
nevl paramétert, majd leellenérizzik, hogy ennek értéke blue-e. Ha egyezést taldlunk, akkor
alkalmazasunk hatterét kékre allitjuk.

if (NavigationContext.QueryString.ContainsKey("color") &&
NavigationContext.QueryString["color"] == "blue")

{
}

LayoutRoot.Background = new SolidColorBrush(Colors.Blue);

Ezt a kddrészletet még egyszer — értelemszerlien — felhasznalva tudjuk kezelni a piros szin esetét is.

Futtassuk az F5 gombbal alkalmazasunkat! Nyomjuk meg el6bb a Kék, majd a Piros gombot! Latni fogjuk,
hogy a telefon mindkét gomb megnyomdsdra bezarja az alkalmazasunkat, és létrehoz nekiink egy-egy Uj
masodlagos lapkat. A létrehozott lapkdkat megnyomva pedig alkalmazasunk djra elindul — a kivalasztott

hattérszinnel. Ezt a mechanizmust kihasznalva a hattérszin-valtasnal sokkal komplexebb belsé navigaciot
is kivitelezhetilink.

Fontos tudni, hogy egy adott URL-G masodlagos lapkabdl egyszerre csak egy lehet. Vagyis ha a Kék
gombot még egyszer megnyomjuk, akkor alkalmazasunk hibara fut. Egyszerlen védekezhetiink ez ellen a
hibalehetGség ellen, ha a lapka kirakdsa el6tt ellendrizziik, hogy a ShellTile.ActiveTiles gy(lijtemény
tartalmaz-e mar a létrehozni kivant URL-lel egy lapkat.

Masodlagos lapka térlése

El6fordulhat, hogy a kirakott masodlagos lapkakat toréini szeretnénk. Erre a felhaszndlénak az
alkalmazasunktdl fliggetlenil is van lehet6sége, de az aktualis jatszma, replldut, stb. lezarulta utan
célszer(i automatikusan torolni a hozza tartozd, kordbban létrehozott lapkat.

Hozzunk létre egy Ujabb gombot feliiletlinkon, ,,Kék torlése” felirattal, DeleteBlueButton névvel, majd
dupla kattintassal Iépjlink be az eseménykezel6jébe! A lapka torléséhez egyszerlen ki kell azt keresniink a
lapkak gylijteményébdl, majd meghivni a Delete() metddusat. A kikereséshez hasznalhatjuk a lapka URL
tulajdonsagat, amely garantdltan egyedi — ahogyan azt korabban mar bemutattam.

Az aldbbi kodrészlet (a CH#-ba épitett LINQ lekérdezényelv segitségével) ellenérzi, hogy létezik-e a tordlni
kivant lapka a gy(jteményben, és ha létezik, letorli:

if (ShellTile.ActiveTiles.Count(i => i.NavigationUri.ToString() == "/MainPage.xaml?color=blue")
> 0)

{
ShellTile.ActiveTiles.Single(i => i.NavigationUri.ToString() ==
"/MainPage.xaml?color=blue").Delete();

Vegylk észre, hogy a lekérdezéshez hasznalt mddszert hasznalhatjuk a lapka létrehozasa el6tt is, annak
ellenérzésére, hogy az nem létezik-e mar!

Lapkak frissitése Background Agent-ek segitségével

A korabban bemutatott ShellTile API segitségével alkalmazdsunk futdsa alatt teljes korten tudjuk
frissiteni, béviteni és torolni lapkdinkat. A lapkak igazi haszna azonban éppen abban rejlik, hogy azok
képesek alkalmazdasunk futdsa nélkiil is frissiilni! A kovetkez6 fejezetrészben a lapkak Background Agent-
bdl vald frissitését ismerjik meg. Ez a mddszer nem igényel kiils6 szervert, és idGzitett frissitést hasznal,
azaz alkalmazasunk ledllasa utdn is mdkodik.
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Lapkak frissitése Background Agent-ek segitségével

A Background Agent a Windows Phone 7.5-ben debiitalt, és nem kizardlag a lapkak frissitésére valo — épp
ellenkezéleg, szamos egyéb rendszeresen végrehajtandd vagy eréforras-igényes feladat elvégzésére
haszndlhatd. Részletes ismertetésével a konyv 5. fejezete foglalkozik.

A kovetkez6 oldalakon egy példaprogramot készitiink, amely egy Background Agentet regisztral be. Ez a
hattérben futva rendszeres id6kozonként frissiti majd az alkalmazas lapkajat. A példaprogram elkészitése
soran csak a Background Agent funkcionalitdsanak sziikséges részét haszndljuk ki. A szolgdltatas teljes
leirasa megtaldlhatd az 5. fejezetben.

Készitslink egy uj Visual Studio projektet; legyen ez egy Windows Phone Application! Projektiink neve
legyen BackgroundAgentTileUpdateSample! Az el6z6 fejezetrészhez hasonléan itt is Windows Phone OS
7.1 verziét (vagy Ujabbat) valasszunk!

A Background Agent kddjat kilon projektbe kell helyezniink. A Windows Phone Application projekt
|étrejotte utdn kattintsunk jobb gombbal a Solution Explorer ablak legtetején taldlhaté Solution
‘BackgroundAgentTileUpdateSample’ sorra, és az Add men(ibdl valasszuk a New Project lehet6séget,
amint azt a 10-14 abra mutatja!

Solution Explorer * I x
anefpplicationPage = = 4
is Back.g.’c.und;-‘«genFTlleUp_ldateSa.mFlle_._'-.1a_1_nF ° A Solution ‘BackgroundAgentTileUpdateSample' (1 project)
: Build Solution Ctrl+Shift+B  § BackgroundAgentTileUpdateSample
Rebuild Solution =i Properties
Denlov Soluti +3] References
eploy Solution %} App.xaml
: Clean Solution |8 Applicationlcon.png
1 Batch Build... |8l Background.png
i Configuration Manager... [#] MainPage.xaml
& SplashScreenlmage,)
1 Calculate Code Metrics al s 9eJpg
Add U MNew Project...
Set StartUp Projects... Existing Project...
El -
,_3 Add Sclution te Source Control... New Web Site...
3 Paste Crl+V Existing Web Site...
Rename 2 New em... Ctrl+Shift+A
/ .j‘ Open Folder in Windows Explorer =] Bdsting tem... Shift+Aft+A
- MNew Selution Fold
I| k= Properties Alt+Enter - Suselution Felder
stackPanel x:Name="TitlePanel™ Grid.Row= ERES MY STIEIEY I Team Explorer B Class View

FTaviRlark viblama-"Annlira+iAnTi+1a" 1

10-14 dbra: A Background Agent projekt hozzdaddsa

Itt ismét talalkozunk a projektek listdjaval. Hozzunk létre egy Windows Phone Scheduled Task Agent
tipusu projektet! Ennek neve maradhat az alapértelmezett ScheduledTaskAgent1.

Miutan mindkét projektiinket létrehoztuk, tudatnunk kell a telefonalkalmazassal, hogy hol taldlja a neki
rendelt Background Agent-et. Ehhez a BackgroundAgentTileUpdateSample projektbdl fel kell venniink
egy referencidt a ScheduledTaskAgent1 projektre. Kattintsunk jobb gombbal a
BackgroundAgentTileUpdateSample projekt References mappdjara, valasszuk az Add Reference
lehet8séget, és a megjelend ablak Projects flilén valasszuk ki a ScheduledTaskAgentl elemet!

A projektfajlok létrejotte utan a Visual Studio automatikusan megnyitja szamunkra a ScheduledAgent.cs
allomanyt. A Background Agent futdsakor az itt taldlhaté OnInvoke () metddust hivja meg a
futtatokornyezet, igy ide kell elhelyezniink a lapkat frissit6 kddunkat. A metddus végén mar megtalalhaté
a NotifyComplete() hivas. Ez jelzi az operacids rendszer szamara, hogy a Background Agent elvégezte a
rabizott feladatokat, és futasa leallithatd. Ezért ezt a sort ne toréljuk ki, és hagyjuk mindig a sajat kédunk
utan!

A lapka frissitésére a ShellTile API-t vehetjlk igénybe, igy az el6z6 fejezetrészben megismerteket
hasznosithatjuk Ujra. Példaalkalmazasunk az aktudlis id6t irja majd ki a lapkara. Egy éles alkalmazas ennél
természetesen sokkal bonyolultabb logikat is meghivhat a Background Agent-bdl.

A kéd megirasahoz el8szor is sziikségiink van egy sor névtérre. irjuk be az alabbiakat a kddfajl
(ScheduledAgent.cs) legtetejére!
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10. Lapkak és értesitések

using System;
using System.Ling;
using Microsoft.Phone.Shell;

Miutdn ezzel megvagyunk, gépeljiik be az alabbi kddot az OnInvoke() metddusba (a NotifyComplete()
folé)! Ez semmi Ujdonsagot nem tartalmaz, a lapka cimét frissiti a ShellTile API segitségével:

StandardTileData tileData = new StandardTileData();
tileData.Title = DateTime.Now.ToShortTimeString();
ShellTile.ActiveTiles.First().Update(tileData);

A Background Agent-et ezzel felprogramoztuk.

Magdtdl természetesen nem fog lefutni, ehhez telefonalkalmazasunknak el6bb id6zitenie kell azt. Minden
Windows Phone alkalmazashoz legfeljebb egy Background Agent tartozhat. Ezt kétféle médon
id6zithetjlk:

//////

e PeriodicTask id6ézitési méd: A Background Agent rovid ideig (25 masodpercig) kap futasi

......

e ResourcelntensiveTask id6zitési mad: bizonyos kiilsé feltételek (pl. kiils6 aramellatas)
megléte esetén kap futdsi jogot, 10 percig.
A lapka frissitése jellemz6en nem er6forrds-igényes, de rendszeresen szeretnénk elvégezni, igy a

------

Térjunk vissza a BackgroundAgentTileUpdateSample projektbe! A Background Agent idézitését egy
gomb végzi majd. Fontos tudni, hogy id6zitése utan két héttel a Background Agent automatikusan
torlédik a rendszerbdl, igy felhasznaldnknak legalabb ilyen gyakorisaggal ujra kell id6zittetnie — célszerd,
ha egy éles alkalmazasban erre valamilyen médon emlékeztetjlik.

Huzzunk ki a kezel&feliiletre egy gombot; felirata legyen ,,Background Agent id6zitése”, neve pedig
ScheduleBackgroundAgentButton! Miutan kihdztuk, dupla kattintassal [épjlink be a gomb Click
eseménykezeldjébe!

A kodfajl tetejére helyezzik el az alabbi névteret, ami a Background Agent-ek id6zitéséhez sziikséges
eszkdzoket tartalmazza!

using Microsoft.Phone.Scheduler;

Az id6zit6 az egyes Background Agent-eket neviik alapjan azonositja. Els6 feladatunk, hogy ellendrizziik,
|étezik-e mar az altalunk kivant néven Background Agent. Ha igen, let6roljik. (Ez konnyen el6fordulhat,
ha a felhaszndld a kéthetes automatikus torlési idészak alatt Ujra kéri a Background Agent idGzitését.)

Ennek elvégzéséhez helyezziik az aldbbi sorokat a gomb eseménykezelSjébe:

string periodicTaskName = "TileUpdaterSample";

PeriodicTask periodicTask = ScheduledActionService.Find(periodicTaskName) as PeriodicTask;
if (periodicTask != null) ScheduledActionService.Remove(periodicTaskName);

Ezutdn utasitjuk a futtatdkoérnyezetet a Background Agent id6zitésére. Ehhez el6szor egy objektum
formajdban létrehozzuk és beallitjuk a leirdsat (ezt 1atja majd a felhaszndlé az operdcids rendszer
bedllitasai kozott, az épp futd Background Agent-ek listajaban). Ezutan kovetkezik a tényleges id6zités. Ezt
mindenképp tegylik egy try. . .catch blokk belsejébe, ugyanis a felhasznalo a telefon bedllitasai kozott
letilthatja a Background Agent-eket, melyrdl egy kivétel formajaban értesilink.
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Lapkak frissitése Background Agent-ek segitségével

periodicTask = new PeriodicTask(periodicTaskName);

periodicTask.Description = "This is the Tile Updater sample.";
try
{
ScheduledActionService.Add(periodicTask);
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show(ex.Message);
}

Eszrevehetd, hogy a fenti kédban semmilyen médon nem adtuk meg, melyik osztalyt kivanjuk az id6zitett
feladat futtatdsa soran haszndlni. Ezt az operaciés rendszer onnan tudja, hogy korabban felvettlink egy
referenciat a ScheduledTaskAgent1 projektre, és ezt Background Agent-nek ismerte fel.

Ezzel tulajdonképpen elkésziltliink, am a Background Agent-ek kb. 30 percenként futnak, ami nagyon
megneheziti a tesztelésiiket. A futtatékornyezet biztosit egy hivast, amellyel a Background Agent
lefuttatdsa néhany mdasodperc varakozas utan kikényszerithet6. A probafuttatashoz érdemes beirni a
koévetkez6 programsort is, de az alkalmazds publikdldsa elétt feltétleniil toréljiik ki, mert a Marketplace
ellenérzésen valészinlileg meg fog bukni!

ScheduledActionService.LaunchForTest(periodicTaskName, TimeSpan.FromSeconds(39));

Az F5 megnyomasaval futtassuk alkalmazasunkat! Nyomjuk meg a ,,Background Agent id6zitése” gombot,
majd az emulator Windows gombjaval Iépjlink ki programunkbdl, hogy az Agent lefuthasson! T(zziik ki
alkalmazasunkat a kezd6képernyére! Kisvartatva tanui lesziink a lapka frisstilésének, amint azt a 10-15
abra is mutatja.

1:34 AM

10-15 dbra: A Background Agent dltal frissitett lapka
Ha szeretnénk, a Background Agent m(kodését megszemlélhetjik a telefon bedllitasai kozott is. Ehhez

Iépjlnk be a telefon beallitasai kozé (Settings), lapozzunk az Applications fiilre, és nyomjuk meg a
Background Tasks lehetGséget (10-16 abra)!
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10. Lapkak és értesitések

SETTINGS

background ta:

The apps in this list can continue to do
things in the background, even when
they're not open.

BackgroundAgentTileUpc

10-16 dbra: Background Agent-iink a telefon listajaban

A Background Agent segitségével alkalmazasunk a lealldsa utdn is naprakészen tarthatja lapkajat. Egy
folyamatosan frissil6 lapka pedig jo ok arra, hogy a felhasznald a kezd6képernydre tlizve tartsa
alkalmazasunkat. A Background Agent nagy elénye, hogy ehhez még kiilsé szerverre sincs sziiksége.

Lapkak frissitése ShellTileSchedule segitségével

Az el6z6 két fejezetrészben megismerkedtink a ShellTile API-val és a Background Agent-ekkel. Mindkét
madszer segitségével a telefonon futé kddbdl, imperativ mddon tudtuk frissiteni lapkainkat, szerver
igénybevétele nélkil. Bizonyos esetekben azonban kényelmesebb lehet, ha a szlikséges tartalmat nem a
késziiléken, hanem egy kiszolgdldn allitjuk el6. A ShellTileSchedule arra ad lehet&séget, hogy a
megjelenitendd informaciot szerveroldalon készitsik el6, a telefon pedig egyszerlien csak letoltse azt.

Idozités bedllitasa az elsddleges lapkdra

Korabban megismerkedtiink a lapkak tulajdonsagaival. A ShellTileSchedule ezek kozil kizardlag a
lapka ellilsé felliletén talalhatd hattérképet tudja frissiteni, a tobbi tulajdonsag ezen az API-n keresztiil
nem maédosithatd.

Haszndlatahoz (a Background Agent-hez hasonldan) alkalmazasunk futasa kozben idéziteniink kell a
frissitéseket, amelyek utdna a hattérben futnak majd, alkalmazasunk ledllasat kbvet6en is. Az id6zités
bedllitdsahoz az aldbbi paramétereket adhatjuk meg:

A frissiteni kivant lapka (lehet els6dleges vagy valamelyik masodlagos lapka is)
e Hanyszor torténjen meg a frissités (egyszer, fix alkalommal vagy hatarozatlan ideig)?
e Milyen gyakran torténjen meg a frissités (6ranként, naponta, hetente vagy havonta)?
e  Milyen URL-rél t6lt6djon le a kép?

A letoltésre kivalasztott kép kizardlag internetes URL-r6l szarmazhat, azaz nem hasznalhatunk a telefonon
|évé helyi er6forrasokat. A képfajl maximum 80 kilobajtos lehet, és letdltése nem tarthat 30
masodpercnél tovabb. Ha az id6zitett mlivelet végrehajtasa 3 egymast kovet6 alkalommal sikertelen,
akkor az idGzitést torli a futtatokornyezet.

irjunk egy révid példaprogramot, ami bemutatja a Shel1TileSchedule hasznalatat!

Az eddigiekhez hasonldan hozzunk létre egy Uj Windows Phone Application tipusu projektet
ShellTileScheduleSample néven, Windows Phone OS 7.1 vagy Ujabb verziét célozva! A
ShellTileSchedule beallitdsat mar rogtén az alkalmazas induldsakor elvégezziik. Enhez kédunkat
helyezziik a MainPage () konstruktoraba, kozvetleniil az InitializeComponent() metddushivas utan!
Lapkankat hatarozatlan ideig, dranként szeretnénk frissiteni.
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Lapkak frissitése ShellTileSchedule segitségével

Az id6zités beallitasdhoz egy ShellTileSchedule tipust objektumot hasznalunk. Beallitjuk a kivant
paramétereket, majd a Start() metddus hivasaval érvénybe léptetjlk az id6zitést.

ShellTileSchedule schedule = new ShellTileSchedule();
schedule.Recurrence = UpdateRecurrence.Interval;
schedule.Interval = UpdateInterval.EveryHour;
schedule.MaxUpdateCount = 0;

schedule.RemoteImageUri = new

Uri("http://www.weather.gov/forecasts/graphical/images/conus/MaxT1_conus.png");
schedule.StartTime = DateTime.Now;
schedule.Start();

Nézziik meg az egyes paraméterek jelentését!

e ARecurrence tulajdonsag értékétél figg, hogy idézitésiink hanyszor fut le. Az
UpdateRecurrence.Interval érték esetén tobbszor is, az UpdateRecurrence.Onetime
érték esetén pedig csak egyszer.

e Az Interval tulajdonsdg adja meg, hogy lapkank milyen gyakorisaggal frissiiljon. Lehetséges
értékei: EveryHour, EveryDay, EverylWeek és EveryMonth. A tulajdonsag értékét csak akkor
veszi szamitasba a telefon, ha a lapka nem csak egyszer frissitendé (lasd Recurrence
tulajdonsag).

e A MaxUpdateCount segitségével kiilonboztethetjik meg a hatarozatlan ideig futé és a
bizonyos id6re sz416 id6zitéseket. Ha a tulajdonsag értéke nagyobb, mint 0, akkor a lapka a
megadott szamu alkalommal lesz frissitve. Ha 0 vagy annal kisebb, akkor nincs korlat a
frissitések szamara. (Ha a Recurrence tulajdonsagnal UpdateRecurrence.Onetime értéket
adtunk meg, akkor ennek a beallitasnak nincs értelme.)

e ARemoteImageUri tulajdonsaggal allithatjuk be a letdlteni kivant kép cimét. Fontos, hogy ez
csak az internetrél szdrmazhat (azaz helybél nem). Egy éles alkalmazasnal ennek
kiszolgdlasara egy sajat szervert hasznalhatunk, amely egy adott URL-en egy dinamikusan
frisslil6 képet tesz elérhet6vé. Ez ASP.NET Web Forms esetén példaul képeket visszaadd
Handler-ek (ASHX fajlok) segitségével oldhato meg, de a tovabbi webes technologiak is
biztositanak erre lehet&séget.

e A sStartTime tulajdonsaggal hatarozhatjuk meg az idézités kezd6 id6pontjat.

Végiil a Start() metddushivas kiadja a parancsot az id6zités tényleges elvégzésére. Ezt kovetben a
telefon megvarja a StartTime id6pontot, és onnantdl kezdve a megadott beallitasok szerint végzi a lapka
frissitését.

A fenti tulajdonsdgok haszndlataval készithetlink egyszeri alkalommal, hatarozott alkalommal vagy akar
hatarozatlan ideig futé id6zitéseket is. Ne feledjlik azonban a korabban Iatott korlatozdsokat! Harom
egymast kovetd sikertelen frissitési kisérlet utan (azaz ha a képfajl nagyobb, mint 80 KB, vagy let6ltése 30
masodpercnél tovabb tart) a telefon torli az id6zitést. Ezért célszer(, ha alkalmazasunk minden egyes
inditasakor Ujra és Ujra elvégzi a beallitast.

A kdd megirdsa utdn inditsuk el alkalmazasunkat, majd lépjink ki bel6le és tlzzik ki a kezd6képernyére.
Némi id6 elteltével megtorténik a frissités; eredménye a 10-17 dbrahoz hasonlit majd. Lehet, hogy erre
sokat kell varnunk (akar egy 6rat is), mert az energiatakarékossag érdekében az esedékes frissitéseket
Osszegyljti és egyszerre hajtja végre a telefon.
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10. Lapkak és értesitések
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10-17 dabra: A ShellTileSchedule dltal frissitett lapka

Idozités bedllitasa egy mdsodlagos lapkdra

Hogy allithatunk be ShellTileSchedule id6zitést egy masodlagos lapkara? Az objektum paraméterezése
nem valtozik, csak létrehozasakor at kell neki adnunk a frissiteni kivant masodlagos lapkat. (Emlékezziink
vissza, hogy a masodlagos lapkakra mutaté referencidkat a ShellTile.ActiveTiles gylijteményben
taldljuk, ahol az els6 elem az elsGdleges lapka, az 6sszes tobbi elem pedig az épp aktualis masodlagos
lapka.)

igy ha egy masodlagos lapkdra szeretnénk idézitést létrehozni, fenti példakddunkat igy kellene
maodositanunk:

ShellTileSchedule schedule = new ShellTileSchedule(tile);

A tile vdltozdba egy ShellTile tipusu objektumot var a telefon.

Idozites torlése

El6fordulhat, hogy a létrehozott ShellTileSchedule értelmét veszti, igy szeretnénk azt letorélni. Egy
id6zités torléséhez elGszor referenciat kell ra szerezniink, majd meg kell hivhunk a Stop () metédusat.
El6fordulhat, hogy az id6zitést a programunk egy kordbbi futdsakor allitottuk be, igy az eredeti
ShellTileSchedule objektum természetesen mar nem elérhetd. llyenkor egyszerlen Ujra létrehozzuk és
elinditjuk az id6zitést, majd rogton le is allitjuk. Mivel egyszerre csak egy ShellTileSchedule lehet aktiv
lapkanként, ezzel feliilirjuk a korabbi idGzitést, a frissen |étrehozott példanyt pedig leallitjuk, azaz nem
lesz aktiv id6zités.

ShellTileSchedule schedule = new ShellTileSchedule();

schedule.Recurrence = UpdateRecurrence.Interval;

schedule.Interval = UpdateInterval.EveryHour;

schedule.MaxUpdateCount = 0;

schedule.RemoteImageUri = new
Uri("http://www.weather.gov/forecasts/graphical/images/conus/MaxT1_conus.png");
schedule.StartTime = DateTime.Now;

schedule.Start();

schedule.Stop();

A felugro értesitések

A fejezetben iddig alaposan megismerkedtiink a lapkakkal és kiilonboz6 frissitési lehet6ségeikkel. Amint a
bevezet6ben arrdél mar sz6 volt, a lapkakon kivil a felugro értesitések is fontos mddjai a felhasznaloval
vald kapcsolattartasnak. A lapkak passzivak, hasznalatukhoz a felhaszndlénak ki kell tliznie
alkalmazasunkat a kezd6képernyére, és a lapkakon talalhaté informacid csak akkor jut el hozz3, ha
kés6bb rajuk is néz. A felugro értesitések (angolul: toast notification) ezzel szemben aktivak! Barmilyen
alkalmazast is futtat a felhaszndld, az elkiildott értesités mindenképpen megjelenik a telefon kijelzGjének
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A Push Notification szolgaltatas

felsé részén, rdnyomva pedig egybdl a hozza tartozé alkalmazas indul be. Természetesen évatosan kell
bannunk az értesitésekkel — ha tul agresszivan, felesleges tizenetekkel bombazzuk a felhasznalét,
lehet8sége van letiltani alkalmazasunk értesitéseit. Mértékkel haszndlva viszont hatékonyan hivhatjuk fel
alkalmazasunkra a figyelmet.

A megjelend értesitések bal oldalan alkalmazasunk ikonjanak kicsinyitett vdltozata taldlhatd. Az
alkalmazas ikonja természetesen valtoztathato (errél 1asd a korabbi fejezeteket), de az értesitésekhez
nem allithaté be kiilon ikon. Az ikon melletti félkovér sz6veg az értesités cime, majd ezt koveti az értesités
tartalma. Ez a két szoveg mar allithaté, am 6sszesen kb. 40-50 karakter jelenik meg, a tobbi kilog a
képernydrél és nem lathatd. Végil a lapkakhoz hasonldan az értesitéseknél is hasznalhatjuk a Deep
Linking technikat, igy egy URI-t is beallithatunk az értesités mogotti tartalom eléréséhez (10-18 abra).

@ Ertesités Az lizenet tartalma

e
10-18 dbra: Egy felugro értesités

Az értesitések fontos megkotése, hogy csak alkalmazasunkon kiviil jelennek meg. Azaz ha fut az
alkalmazasunk, nem tudunk értesitést kildeni. Ennek megfelel6en csak Background Agent-bdl (illetve a
fejezet késGbbi részében ismertetett Push Notification szolgaltatds segitségével) van lehetdségiink
megjeleniteni egyet!

Az értesitések kezeléséhez sziikséges kéd igen egyszerd. A lapkdknal mar részletesen megismertiik a
Background Agent-ek készitését. Végezziik el az ott leirt Iépéseket (azaz hozzunk létre egy Windows
Phone Application projektet, vegylink fel mellé egy Windows Phone Scheduled Task Agent projektet,
adjunk hozza erre egy referenciat az elsd projektbdl stb.), majd a Scheduled Task Agent projektben
taldlhato ScheduledAgent. cs fajl OnInvoke () metddusaban helyezziik el a kbvetkezd kddot:

ShellToast toast = new ShellToast();
toast.Title = "Ertesités";
toast.Content = "Az lizenet tartalma";
toast.Show();

A toast objektumnak van még egy NavigationUri tulajdonsdaga is. Ha ennek értékét nem adjuk meg,
akkor az értesitésre nyomva a felhasznalé alkalmazasunk kezd6képernyéjét latja majd megjelenni. Ha
viszont szeretnénk hasznalni a Deep Linking lehetGséget, akkor a lapkaknal leirtakkal azonos médon itt is
megtehetjlik.

Ne feledjuk el befejezni a lapkakndl megismert miveleteket, azaz irjuk meg a Background Agent-et
beregisztralé kddot is!

Miutan ezzel elkésziiltiink, inditsuk el az alkalmazasunkat, regisztraljuk be a Background Agent-et, majd a
telefon Windows gombjanak segitségével lépjlink ki az alkalmazasbdl (ez fontos, kilénben az értesités
nem lesz lathatd)! Néhany masodperc elteltével megjelenik az értesités.

A Push Notification szolgaltatas

A fejezet eddigi részében megismertiik a Background Agent szolgaltatast és a ShellTileSchedule
osztélyt. A Background Agent szolgaltatassal tetszSleges kédot futtathatunk a hattérben. igy
kommunikdlhatunk szerverrel, frissithetlink lapkakat, és megjelenithetiink értesitéseket. A
ShellTileSchedule osztdllyal pedig telefonunk idGzitetten kérhet adatokat egy szervertdl egy lapka
frissitéséhez. Azaz két mddszert is lattunk mar a szerveroldali kommunikaciéra.

Viszont mindkét médszer csak kérni tud adatokat (azaz pull iranyban m(ikadik). igy alkalmazdsaink — és a
felhasznaldk is — a kiilonféle eseményekrdl dhatatlanul késéssel értesiilnek, hiszen csak bizonyos
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10. Lapkak és értesitések

id6kozonként kapnak frissitést. Rdadasul, ha sokaig nem torténik semmi, akkor felesleges kérésekkel
fogyasztjak a telefon akkumulatorat.

A Push Notification mechanizmus segitségével az alkalmazasunkat futtato telefont 6sszekapcsolhatjuk
egy altalunk fenntartott szerveroldali alkalmazassal. Az 6sszekapcsolds utan kiszolgaldnk barmikor
kiildhet a telefonnak Gizeneteket. Ez push iranyu forgalom lesz, azaz nem alkalmazasunknak kell
kérésekkel bombaznia a szervert, hanem a szerver lizenhet valamilyen esemény megtorténtekor.

Ebben a fejezetrészben a Push Notification szolgaltatds tulajdonsdgaival, haszndalataval ismerkediink meg.

A Push Notification szolgdltatas miikédése

A Push Notification szolgaltatds architekturaja 3 elembdl all: az altalunk irt telefonalkalmazasbdl, a
szintén altalunk irt szerveroldali alkalmazasbdl és a kbzponti Microsoft Push Notification Service-bél
(MPNS). Haszndlata a kovetkez6képpen néz ki:

1. Alkalmazdasunk jelzi a telefon felé, hogy szeretne push lizeneteket fogadni.

2. Atelefon operacios rendszerének részét alkotd Push kliens az interneten at kozli ezt a szandékot
az MPNS-szel. Az MPNS egy publikus URL-t allit el§, és vallalja, hogy az ide érkez6 lizeneteket
tovabbitja a telefonnak. Ezt az URL-t pedig visszakildi a Push kliensnek, aki visszaadja az
alkalmazasuknak.

3. Alkalmazasunknak ezt az URL-t kozblnie kell a szerveriinkkel. Erre tetsz6leges kommunikacids
forma hasznalhaté. Erdemes webszolgaltatasokkal megoldani, amikrél a 9. fejezetben b6vebben
esik sz6.

4. Ha szerverlnk ezutan barmikor Gzenni szeretne a telefonnak, akkor erre az URL-re kuldi el
Gzenetét. Ezt az MPNS kapja meg, és tovabbitja a késziilék felé.

A szerveroldali komponens platformfliggetlen elemeket hasznal (XML formatumu lizeneteket kell
kiildenie), igy tetsz6leges szerveroldali technoldgidval megirhatd. Ebben a fejezetrészben ASP.NET
nyelven programozzuk majd.

A Microsoft Push Notification Service ingyenes mind a fejleszt6k, mind az alkalmazas-felhasznaldk
szamara. Hasznalata azonban az aldbbi feltételekhez kotott:

e A Push Notification-0ket a felhasznaldnak kimondottan kérnie kell az alkalmazas felliletén
talalhato valamilyen vezérl6elemmel (opt-in rendszer). Ezenkivil lehet&séget kell neki
biztositani az értesitések kikapcsoldsara is. (Ha ezeknek a feltételeknek nem tesziink eleget,
az alkalmazast visszautasithatjak a Marketplace-bél.)

e Afentebb leirt regisztracids |épések egy csatornat hoznak létre az MPNS és a telefon kozott.
Telefononként maximum 30 ilyen csatorna lehet, azaz fel kell ra késziilniink, hogy a korabban
telepitett alkalmazdsok mar mindet lefoglaltak, és a mi alkalmazasunknak nem jut hely.

e Alkalmazdsonként maximum 1 csatorna létezhet. Ez a korlatozds szerencsére nem sulyos,
mert az alkalmazdsunk el6z6 futdsaikor létrehozott csatornat lehet6ségiink van
Ujrahasznositani.

e Szerverlink és az MPNS kozott alapértelmezésként HTTP (titkositatlan) csatornan folyik a
kommunikacié. Ezt egyszer(i hasznalni, de telefononként (csatornanként) és naponta
maximum 500 (izenetet kiildhetiink ki. Ha ennél tobbre van szlikségiink, akkor egy HTTPS
tanusitvanyt kell vadsarolnunk, és hitelesitett csatornat kell 1étrehoznunk. Ez a korlatozas
megint csak nem sulyos: napi 500 Uzenet azt jelenti, hogy akar 3 percenként kiildhetlink egy
Uzenetet a nap minden drajaban.

A hitelesitett csatornak létrehozasara és a hozzajuk kapcsolddo ,,callback” Gizenetkildésre ebben a
fejezetben nem tériink ki. A szolgaltatds leirasa megtaldlhatd az internetes MSDN kdnyvtarban.

A Push Notification szolgaltatdson keresztil haromféle Gizenetet kildhetiink a telefonnak:
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e Lapkafrissités: a fejezetben mar megismertik a lapkak kilonféle tulajdonsagait — elllsé és
hatso felllet, hattérkép, cim, stb. Egy Push Gzenetbdl a lapka valamennyi tulajdonsagat
frissithetjik. A frissitéshez nem kell futnia az alkalmazdsunknak; az izenetet a telefon
operdcios rendszerében lévd Push kliens fogadja, és 6 végzi el a mddositast.

e Felugro értesités: a Push Notification-0k segitségével felugré értesitéseket is
megjelenithetlink a felhasznalé szamara. A kordbban megismert tulajdonsagok itt is
hasznalhatok: beallithatjuk az értesités cimét, tartalmat, és még egy Deep Linking-re alkalmas
URL-t is dtadhatunk. Ha alkalmazasunk nem fut, akkor megjelenik az értesités, ha pedig fut,
akkor kédbol elkaphatjuk az Gzenetet, és tetszésiink szerint feldolgozhatjuk.

e ,Raw” (nyers) lizenet: Minden mas esetre a Raw Notification hasznalhaté. Nevéhez hlien
ebben tetsz6leges adatokat (szoveget vagy akar egy bajttombot) is elkildhetiink a
telefonnak. Ha alkalmazdasunk fut, akkor megkapja. Ha nem fut, akkor viszont az izenet
elvész.

A fenti lizenettipusok mindegyikének rogzitett formatuma van. A fejezet hatralévé részében egy példan
keresztlil megismerjik, hogy miként tudjuk regisztralni alkalmazdsunkat az MPNS-ben, majd hogyan
kildhetjlk ki a kilonféle tGzenettipusokat.

Lapkak frissitése Push Notification-6k segitségével

Ismét egy példaalkalmazast készitlink, amit kés6bb tovabbfejlesztiink majd az értesitések és a raw
Gzenetek kildésére és fogaddsdra. Az alkalmazasnak két sziikséges komponense van: egy kliens, ami a
telefonon fut majd, és egy szerver, amit éles kornyezetben egy webszerveren vagy a felh6ben tartunk,
ebben a példaban azonban a helyi fejleszt8i géplinkrél szolgaljuk ki.

A webszerver elkészitéséhez erre alkalmas Visual Studio valtozatra van sziikséglink. Ha a telepitett Visual
Studio nem teszi lehetévé a webfejlesztést, akkor toltsiik le és telepitsiik az ingyenes Visual Web
Developer Express verziot!

Hozzunk létre egy Uj Windows Phone Application projektet PushNotificationClientSample néven!
Tovabbra is a Windows Phone OS 7.1 vagy Ujabb verziét valasszuk! Elsé 1épésként megirjuk azt a kédot,
ami beregisztrdlja alkalmazasunkat az MPNS felé. Az egyszerliség kedvéért ezt mar kdzvetlenil az
alkalmazas indulasakor lefuttatjuk; éles alkalmazdasban ne feledjlik ezt valamilyen vezérlGelemhez
(példaul egy gombhoz) kotni!

Els6ként irjuk a kovetkezd sort a fajl legtetejére:
using Microsoft.Phone.Notification;

Mivel alkalmazasonként maximum 1 csatorndnk lehet az MPNS felé, ezért feltétlenil meg kell
vizsgalnunk, hogy alkalmazasunk korabbi futtatdsakor regisztralt-e mar be csatornat. Ehhez a
HttpNotificationChannel objektumot és annak metddusait hasznaljuk majd.

Ha azt taldljuk, hogy a csatorna még nincs beregisztralva, akkor ezt megtessziik. A beregisztralt csatorna
egyrészt kiilonféle eseményeket indithat (példaul: hiba tortént, vagy megvaltozott az MPNS altal
biztositott URL), amelyekre fel kell iratkoznunk; masrészt kozéInlink kell a telefonnal, hogy a csatorna
jogosult a lapkak frissitésére! A mintakddban lathatdak lesznek az esemény-feliratkozasok, és a csatorna
lapkafrissitésre valo regisztracidja is (BindToShellTile() hivas).

Ha viszont kordbban mar megnyitottuk a csatornat, akkor nincs mas dolgunk, mint ujra feliratkozni annak
eseményeire. Az eredeti eseményfeliratkozasok az alkalmazdson belil torténtek, igy természetesen az
alkalmazas ledllasakor azok elvesznek.

A fentiek elvégzéséhez helyezziik az aldbbi kédot a MainPage.xaml. cs kédfajl MainPage ()
konstruktoraba:
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HttpNotificationChannel pushChannel;
string channelName = "SampleChannel";

//Megnézziik, hogy létezik-e mdr a csatorna.
pushChannel = HttpNotificationChannel.Find(channelName);

//Még nem létezik - létrehozzuk, és feliratkozunk az eseményeire.
if (pushChannel == null)

{
pushChannel = new HttpNotificationChannel(channelName);
pushChannel.ChannelUriUpdated += new
EventHandler<NotificationChannelUriEventArgs>(pushChannel_ChannelUriUpdated);
pushChannel.ErrorOccurred += new
EventHandler<NotificationChannelErrorEventArgs>(pushChannel_ ErrorOccurred);
pushChannel.Open();
pushChannel.BindToShellTile();
}
//Mar létezik - ismét feliratkozunk az eseményeire.
else
{
pushChannel.ChannelUriUpdated += new
EventHandler<NotificationChannelUriEventArgs>(pushChannel ChannelUriUpdated);
pushChannel.ErrorOccurred += new
EventHandler<NotificationChannelErrorEventArgs>(pushChannel ErrorOccurred);
System.Diagnostics.Debug.WriteLine(pushChannel.ChannelUri.ToString());
}

A fenti kéd két eseménykezeldre is hivatkozik. Az elsé (pushChannel_ChannelUriUpdated) akkor kerdil
meghivasra, ha az MPNS megvaltoztatja a csatorna URL-jét. Eles alkalmazasban ezt célszeri kézolniink a
webszerveriinkkel; itt minddssze egy erre vonatkozé (izenetet iratunk ki a Visual Studidval. A masodik
(pushChannel_ErroroOccurred) pedig hibakezelésre vald; ebben a kddban a hibakrél Gizenetet kiildiink a
felhaszndlonak.

void pushChannel_ChannelUriUpdated(object sender, NotificationChannelUriEventArgs e)

{

Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
System.Diagnostics.Debug.WriteLine(e.ChannelUri.ToString());
1
}

void pushChannel_ErrorOccurred(object sender, NotificationChannelErrorEventArgs e)

{

Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
MessageBox.Show("Hiba tortént:
})s

+ e.Message);

Ezzel a kliensoldali kédot meg is irtuk — az alkalmazas vagy Uj csatornat hoz létre, vagy Ujrahasznositja a
régit, és lekezeli annak kiilonféle eseményeit. Latszolag hidnyzik viszont egy fontos elem: nem kildjiik el
az URL-t a szerveroldalra! Egy éles alkalmazasban valdban igy torténne, példaul egy webszolgaltatason
keresztil, amirdl a 9. fejezetben részletesen olvashatunk. Most az egyszer(iség kedvéért minddssze
kiiratjuk az URL-t, és a vagolapon keresztiil masoljuk at a szerverre.

irjuk most meg az alkalmazas szerveroldali komponensét! Ehhez nyissunk egy uj Visual Studio projektet!
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Ezt Iétrehozhatjuk a mar megnyitott Visual Studio példanyban is, de ha a Visual Studio Express verzibit
haszndljuk, akkor Uj példanyt kell inditanunk, mert a telefonos fejlesztésre hasznalt Visual CH# Express nem
tdmogatja a webfejlesztést, ehhez a Visual Web Developer Express-re van sziikségiink.

A projekt tipusa legyen ASP.NET Empty Web Application, neve PushNotificationServerSample!

A projekt |étrejotte utdn adjunk ahhoz egy Uj Web Form tipusu elemet, Default.aspx néven! A Visual
Studio automatikusan megnyitja az lrlap HTML nézetét. Hozzunk létre az Grlapon két szovegmez6t
UrlTextBox és MessageTextBox néven, egy gombot SendTileButton néven és ,Lapkafrissités kildése”
felirattal, valamint egy cimkét ResponseLabel néven! Az els6 szovegdobozba keriil majd az MPNS altal
visszaadott URL, ahova lGzenetiinket kiildjik majd. A masodik szovegdobozba irjuk Gzenetlinket, amit
megjelenitiink majd a lapkan! A gombbal kezdeményezziik a kiildést, a cimkébe pedig a visszatérési
értéket helyezziik majd el. A fentiek elvégzése utan az (irlapnak a 10-19 dbrahoz kell majd hasonlitania.

Default.aspx
[body|
A telefon altal megadott URL:

Az iizenet tartalma:

Lapkafrissités kildése
[Eesponselabel]

10-19 dbra: A Default.aspx oldal a vezérl6elemekkel

Kovetkezik a szerveroldali kod megirdsa. A telefonndl megszokott mdédon kattintsunk duplan a
Lapkafrissités kiildése gombra! A megnyild kodfajl tetejére helyezziik el a kdvetkez6 néhdany sort:

using System.IO;
using System.Net;
using System.Text;

Ezutan irjuk meg a gomb SendTileButton_Click eseménykezel8jének kddjat! Mindharom értesitési
tipusnak egy kotott strukturdja XML lzenetet kell kiildenie egy HTTP kérésen keresztiil, kdédunk ezért
el6szor felépiti ezt az XML strukturat. Amint a példakddban levé XML-bél [atjuk, a lapkdk kordbban
megismert valamennyi tulajdonsagat frissithetjik. Ha valamelyik XML tulajdonsagot tiresen hagyjuk,
akkor az nem valtozik a lapkdn. A ShellTileSchedule osztallyal ellentétben itt hattérképeket helyi
erdforrasbdl is beallithatunk — ehhez hasznaljunk relativ URL-t (amire mar lattunk példat a fejezet korabbi
részeiben)!

A példakdd az egyszer(iség kedvéért kizardlag a lapka cimét frissiti a megadott lizenetre, a tobbi
tulajdonsagot véltozatlanul hagyja.

//El6allitjuk az lizenetet.

string tileMessage =

"<?xml version=\"1.0\" encoding=\"utf-8\"?>" +

"<wp:Notification xmlns:wp=\"WPNotification\">" +

"<wp:Tile>" +

"<wp:BackgroundImage></wp:BackgroundImage>" +
"<wp:Count></wp:Count>" +
"<wp:Title>" + MessageTextBox.Text + "</wp:Title>" +
"<wp:BackBackgroundImage></wp:BackBackgroundImage>" +
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"<wp:BackTitle></wp:BackTitle>" +
"<wp:BackContent></wp:BackContent>" +
"</wp:Tile> " +
"</wp:Notification>";

A fenti kdd Windows Phone 7.5 (Mango) vagy Ujabb operacids rendszer esetén miikod6képes. Bizonyos
tulajdonsagok még nem léteztek a Windows Phone 7.0 operacids rendszerben. Ha ehhez irunk
programot, akkor ezeket hagyjuk ki! Ezekrdl lasd: http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/ff402558(VS.92).aspx

Az elallitott XML fajlt egy HTTP kérésen keresztil tudjuk elkildeni az MPNS-nek. Erre a HttpWebRequest
osztalyt haszndljuk. Az Gizenetet bajttomb formajaban kell majd atkiildeniink a halézaton, igy a korabban
|étrehozott XML formatumu széveget bajttombbé alakitjuk.

A HttpWebRequest paraméterezésére is ligyelniink kell! Egyrészt, a kérést POST (izenet formajaban kell
elkildenlink. Masrészt, a HTTP fejrészében be kell allitanunk, hogy az lizenet milyen célt szolgdl, és
mennyire siirgds. Az X-WindowsPhone-Target tulajdonsag értéke adja meg, hogy lapkafrissitésrdl,
értesitésrél vagy raw lizenetrdl van szd. A X-NotificationClass pedig az lGzenet slirg6sségét hatdrozza
meg — ha 1, akkor azonnal, ha 11, akkor legkésébb 450 masodpercen belil, ha 21, akkor pedig legkés6bb
900 mdasodpercen beliil tovabbkdldi a telefon felé az MPNS.

//Létrehozzuk a HTTP kérést.

HttpWebRequest sendNotificationRequest = (HttpWebRequest)WebRequest.Create(UrlTextBox.Text);
byte[] notificationMessage = Encoding.Default.GetBytes(tileMessage);
sendNotificationRequest.Method = "POST";

sendNotificationRequest.ContentLength = notificationMessage.Length;
sendNotificationRequest.ContentType = "text/xml";
sendNotificationRequest.Headers.Add("X-WindowsPhone-Target", "token");
sendNotificationRequest.Headers.Add("X-NotificationClass", "1");

Ezek utdn mar nincs mas hatra, mint az Gizenet tényleges elkiildése. Az MPNS visszajelez, miutan elkildte
az Uzenetet; a kiilonféle statusz-lizenetek a valasz HTTP fejlécében érkeznek. Ezt rogton ki is iratjuk az
erre a célra létrehozott ResponseLabel cimkébe.

//Elkuldjiuk az lizenetet és kiolvassuk a valaszt.
using (Stream requestStream = sendNotificationRequest.GetRequestStream())

{

}

HttpWebResponse response = (HttpWebResponse)sendNotificationRequest.GetResponse();
string notificationStatus = response.Headers["X-NotificationStatus"];

string notificationChannelStatus = response.Headers["X-SubscriptionStatus"];
string deviceConnectionStatus = response.Headers["X-DeviceConnectionStatus"];
Responselabel.Text = notificationStatus + " | " + deviceConnectionStatus + "
notificationChannelStatus;

requestStream.Write(notificationMessage, ©, notificationMessage.Length);

| n +

Mivel haldzati koédrdl van szd, ezért érdemes a fentieket kérbevenni egy try. . catch blokkal.

Ezzel elkésziltlink. Teszteljik a programot! Inditsuk el mindkét projektet! A Windows Phone alkalmazas
latszolag semmit nem csinal, de valéjaban elvégzi az MPNS regisztraciot, és az eredményul kapott URL-t
kiirja a Visual Studio Debug lzenetei kdzé. Ezeket a fejlesztd fellilet Output ablakdban nézhetjik meg. Ha
ez nem latszik, akkor a View meni Output menipontjaval tegyik lathatéva (lasd 10-20 abra)!

266



http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff402558(VS.92).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff402558(VS.92).aspx

A Push Notification szolgaltatas

Output

Show output from: |Del::lug '|| _‘; |

e e e S e

'UI Task' (Managed): Loaded 'System.Core.dll’

"UI Task' (Managed): Loaded 'System.Xml.dll’

'UI Task' (Managed): Loaded '‘ApplicationsiInstall‘99AD6SE@-CD3
"UI Task' (Managed): Loaded 'Microsoft.Phone.dll’

'UI Task' (Managed): Loaded 'Microsoft.Phone.Interop.dll’
http://db3.notify.live.net/throttledthirdparty/81. 88/ A8FmMehuby

4 m

Bf Autos B Locals ﬂ Watch1 M Call Stack E Breakpo... B Comma...

10-20 dbra: Az Output ablak és az MPNS-té6l visszakapott URL

A megjelend URL-t masoljuk ki, és illessziik be a weboldalunk felsé szovegdobozaba! Az alséba irjunk
valamilyen rovid lzenetet! A telefonon |épjlink ki az alkalmazasbdl, és tlizzlk ki a kezd6képernydre. Végil
térjlink vissza a webalkalmazdshoz, és kattintsunk a Lapkafrissités kiildése gombra! A webalkalmazas
Osszeallitja az XML-t, elkildi az MPNS-nek, ami rogton tovabbitja azt a telefon felé. Ennek hatasara a
frissités gyakorlatilag azonnal megjelenik, amint az a 10-21 abrdn lathaté.

10-21 dbra: A Push Notification-nel frissitett lapka

J6 tudni, hogy mig a ShellTile API-n keresztiil elvégzett valtoztatasokat akkor is elmentette a telefon, ha az
alkalmazas lapkdja nem volt kitlizve, a Push Notification-6knél ez nincs igy — ha az alkalmazas épp nincs
kitlzve, az lizenet elvész. Szintén fontos, hogy a Push Notification-6k sajnos nem minden karaktert
tdmogatnak. Hibat kaphatunk, ha ékezetes betl van az izenetben.

Ertesitések megjelenitése Push Notification-ék segitségével

Nézzik, hogyan tudunk felugré értesitéseket megjeleniteni Push Notification-0k segitségével! A mivelet
logikailag szinte teljesen megegyezik a lapkafrissitésekkel — a telefonon beregisztraljuk a csatornat,
elkaldjik az URL-t a szervernek, a szerverrdl pedig XML formatumu kéréseket iranyitunk a csatornaba.

Ennek megfelel6en a kliensoldali kdédban minimalis valtoztatast kell csak végrehajtanunk. Minddssze azt
kell k6z6Inlink a telefonnal, hogy a létrehozott csatornan keresztil értesitések is érkezhetnek, és ezeket is
kezelje le. irjuk be a pushChannel.BindToShellTile(); sor ald a kdvetkezd egyetlen sort:

pushChannel.BindToShellToast();

A szerveroldalon szintén nagyon kevés valtoztatasra van sziikséglink. A felugré lizenetet és a
lapkafrissitést kiildé kod csak az elkiildott XML fajl formatumaban és néhany paraméter-értékben tér el.
Hozzunk létre egy Uj gombot a webes projektben SendToastButton néven és , Ertesités kiildése”
felirattal! Dupla kattintdssal Iépjiink be Click eseménykezelGjébe, és egy az egyben masoljuk at a
SendTileButton_Click eseménykezel6 tartalmat ide!

Moddositsuk az XML lizenetet a felugro lizenetek sémajanak megfelel6en! Lathatjuk, hogy ez az XML is
tartalmazza a felugré értesitések valamennyi lehetséges tulajdonsagat. A lapkakhoz hasonldan itt is
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Ggyeljink, mert a 7.0-s operacids rendszert futtato telefonok még nem ismerik mindet az itt szereplé
tulajdonsagok kozul!

//El6allitjuk az lizenetet.
string tileMessage =
"<?xml version=\"1.0\" encoding=\"utf-8\"?>" +
"<wp:Notification xmlns:wp=\"WPNotification\">" +
"<wp:Toast>" +
"<wp:Textl>" + MessageTextBox.Text + "</wp:Textl>" +
"<wp:Text2></wp:Text2>" +
"<wp:Param>/MainPage.xaml</wp:Param>" +
"</wp:Toast> " +
"</wp:Notification>";

Ezutan modositsuk a kérés HTTP fejrészét! Meg kell adnunk, hogy ez egy értesités, azaz ,toast” tipusu, és
at kell irnunk a kézbesités gyorsasagat szabalyozd konstanst is (itt 2 jelenti az azonnali kézbesitést, 12 a
450 masodpercen belilit, és 22 a 900 masodpercen belilit).

sendNotificationRequest.Headers.Add("X-WindowsPhone-Target", "toast");
sendNotificationRequest.Headers.Add("X-NotificationClass", "2");

Miutdn ezzel elkésziiltiink, mar tesztelhetjik is az alkalmazast. A teszteléshez el6bb el kell tavolitani a
kliens alkalmazast a telefonrdl. Erre azért van sziikség, mert korabbi tesztjeink sordn az mar megnyitotta a
Push Notification csatornat. igy ha most elinditjuk, akkor csak Gjrahasznositja a csatornat, és nem fut le a
maodositott kédunk, ami lapkafrissitéshez is beregisztrdlna (a BindToShellToast() hivas). Tavolitsuk el
tehat a programot a telefonrdl, majd inditsuk el a két projektet! A telefonalkalmazdasbdl 1épjlink ki
(ktlonben az értesités nem jelenik meg), majd masoljuk at az URL-jét a webalkalmazasba, és kattintsunk
az Ertesités kiildése gombra! Az eredmény a 10-22 dbrahoz hasonlit majd.

@ Teszt

©

10-22 dbra: A megjelené felugro iizenet

Ha az alkalmazas futdsa kozben is szeretnénk kezelni a megérkez6 értesitéseket, akkor ehhez a
ShellToastNotificationReceived eseményre kell feliratkoznunk.

Raw lizenetek fogaddsa a Push Notification szolgaltatdson keresztiil

Végiil ismerkedjiink meg a Raw lizenetek kildésével! A felugré értesitésekhez hasonléan nagyon kevés
valtoztatdst kell végezniink mar meglévd kddunkon. A raw (izenetek csak akkor fogadhatdk, amikor
alkalmazasunk fut, igy ezuttal egy eseményre kell majd feliratkoznunk. Helyezzlk a kévetkez6 kédot
mindkét pushChannel.ErrorOccurred += kezdet( sor utdn:

pushChannel.HttpNotificationReceived += new
EventHandler<HttpNotificationEventArgs>(pushChannel HttpNotificationReceived);

A HttpNotificationReceived eseménykezel6 torzsében minddssze kiolvassuk és megjelenitjik a kapott
Uzenetet — egy éles alkalmazas természetesen ennél sokkal bonyolultabb logikat is végrehajthat:
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void pushChannel HttpNotificationReceived(object sender, HttpNotificationEventArgs e)

{

using (System.IO.StreamReader reader = new System.IO.StreamReader(e.Notification.Body))

{

string message = reader.ReadToEnd();

Dispatcher.BeginInvoke(() =>

{
3

MessageBox.Show(message);

Most mddositsuk a szerveroldalt is! Hozzunk létre egy Gj gombot SendRawButton néven ,Raw (izenet
kiildése” felirattal, Iépjiink be C1lick eseménykezel6jébe, majd mdsoljuk at ide a
SendToastButton_Click eseménykezeld torzsét! Ezt ismét csak két helyen kell médositanunk.

Els6ként irjuk be az elkildendd lzenetet! Ez raw (izenet esetén barmi lehet — XML, szOoveg vagy akar egy
tetsz6leges bajttdmb is. Ugyeljiink azonban arra, hogy az MPNS maximum 1 kilobdjtnyi fejléccel és 4
kilobajtnyi torzzsel rendelkezd lizeneteket tovabbit!

//E16allitjuk az ulzenetet.
string tileMessage = MessageTextBox.Text;

Mdsodszor, mddositsuk a HTTP fejléceket! Az X-WindowsPhone-Target fejlécre ezuttal nincs sziikségiink
— ezt a lenti kodrészletben kommentadlassal jeleztiik. Az X-NotificationClass értéke raw lizenet esetén
3, 13 vagy 23 lehet — a megszokott médon ez azonnali, 450 masodpercen beliili vagy 900 masodpercen
belili kézbesitést jelent.

//sendNotificationRequest.Headers.Add("X-WindowsPhone-Target", "toast");
sendNotificationRequest.Headers.Add("X-NotificationClass", "3");

Készen allunk az alkalmazas tesztelésére. A felugré izeneteknél latott mddon tavolitsuk el az alkalmazast
a telefonrdl, majd inditsuk be a két projektet, masoljuk at az URL-t a webalkalmazasba, és kildjlink egy
raw lzenetet! A varhaté eredmény a 10-23 abran lathatd.

10-23 abra: A kézbesitett raw lizenet

Push Notification-énék és a Windows Azure

Ha szerverre van sziikséglink, kézenfekvé, hogy a felhGt hasznaljuk erre a célra. J6 hir, hogy a Windows
Azure kifejezetten tdmogatja a Windows Phone-nal valé egyittm(ikodést. A Microsoft kiilon toolkit-et
készitett Azure Toolkit for Windows Phone 7 néven, ami kész alkalmazas-sablonokat tartalmaz. Ezek
képesek az Azure tarhelyek haszndlatara, vagy az Azure-on keresztili felhasznalo-hitelesitésre, és ami a
leglényegesebb: a Push Notification-6k hasznalatdra is. Architekturdlis szempontbdl ugyanazt valdsitjak
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meg, mint a fentebb leirtak, de kész, érett kdd formajaban. Ha lehetdségiink van az Azure haszndlatara,
érdemes kiprébalni a toolkit-et, amelynek beallitasat, egyes funkcidinak hasznalatat a 9. fejezet targyalja.

Osszefoglalas

A fejezetben megismertik a lapkak tulajdonsagait, és lattuk a frissitésiikre hasznalhaté négy maédszert.
Ezek célja ugyan azonos, de mas-mds esetben érdemes 6ket hasznalni. Az aldbbi tablazatban
0sszehasonlitjuk a lapkak frissitésére hasznalhaté lehetGségeket.

Szolgaltatas Jellemzék
ShellTile API Csak a telefon kell hozza.

Alkalmazdasunk futdsa alatt hasznalhato.

Background Agent Csak a telefon kell hozza.
Alkalmazasunknak nem kell futnia, a frissités idézitetten torténik.

ShellTileSchedule Szervert is igényel.

Alkalmazdsunknak nem kell futnia, id6zitett médon, a telefon
kezdeményezésével mikodik.

Push Notification Szervert is igényel.

Alkalmazasunknak nem kell futnia, eseményvezérelt, vagyis a szerver
kezdeményezi a frissitést.

Lattuk tovabba a felugré értesitéseket is, melyekkel a felhasznalé figyelmét aktivan irdnyithatjuk
alkalmazasunkra. Megismertiik, hogy az értesitések a lapkakhoz hasonléan Background Agent és Push
Notification segitségével is kiildheték.

Ezen eszkozokkel alkalmazdsunk nemcsak addig ,,él”, amig a felhasznald aktivan futtatja, hanem ledllitasa
utdn is képes friss informacidkat biztositani. Erdemes ket hasznalni, mert segitségiikkel sokkal
professziondlisabb megjelenést, interaktivabb élményt biztosithatunk.
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A most soron kovetkezd fejezet témadjat tekintve merSben eltér a korabbi fejezetektél, azonban ugy
gondoltuk, hogy mindenképpen érdemes adni egy rovid izelitét a telefonos jatékok fejlesztésébdl, illetve
bemutatni, hogy ezen a téren a Mango frissités milyen Ujdonsdgokat hozott magdval. A fejezet elsé
részében megismerkediink az XNA Framework és a grafikus programozas legf6bb mozzanataival, ezzel
elméleti és gyakorlati alapot adva azon Olvasdinknak is, akik eddig még soha nem taladlkoztak fejlesztGi
szempontbdl szamitégépes jatékokkal vagy grafikus programozassal. Ezek utdan megnézzik, pontosan mit
is jelent a Silverlight és az XNA hibrid megjelenitési rendszere, és mikor tudjuk kihasznalni az Uj
lehet&ségeket.

Windows Phone - a motorhazteto alatt

A Windows Mobile fejlesztése soran a Microsoft rendkiviil sok tapasztalatot halmozott fel, a fejleszt6i
modell elényei és hatranyai jol korvonalazédtak. Amikor a platform utddjanak fejlesztésébe kezdtek, egy
olyan sokkal atgondoltabb és korszer(ibb rendszert szerettek volna alkotni, amely a legujabb
technolégidkra épit, és az arra vald attérés egy .NET fejleszté szamadra sokkal kevésbé megterhel6, mint
azelGtt volt. Miutan a teljes .NET Framework szdmos okbdl nem vihetd at egy mobil eszkozre, igy a
platform felépitésekor két f6 szempontot kellett betartani: a megszokott alkalmazasfejlesztési modell
alkalmazhatd legyen altalanos alkalmazasfejlesztéshez, de az okos telefonok piacan egyre nagyobb teret
hodité jatékok és grafikus alkalmazdsok se maradjanak tdmogatas nélkiil. A Silverlight mint korszer(
alkalmazasépitési platform jé valasztasnak tlint, tobb éve kedvelt és elterjedt technoldgia, aranylag révid
kiadasi ciklusokkal. Azonban hidba a gazdag médiatamogatas, a teljesitménye nem megfelel6
sebességorientdlt magas szamitasi kapacitast igényl6 megoldasokhoz — ide bizony egy grafikus
technoldgiara volt sziilkség. PC-re irt jatékok esetében két elterjedt grafikai APl létezik: OpenGL és DirectX
(pontosabban a Direct3D, amely a teljes platformnak csak egy darabja). Miutan a Microsoft a nyilt
OpenGL-t nem hasznadlja sajat fejlesztéseihez, és a Windows a grafikus alrendszer tamogatdsan kivil mast
nem nyujt, igy a valasztas a Direct3D lehetett volna. Azonban a Windows Phone az ipar szamara egy
Ujonnan belépd tagot jelentett, igy nemcsak a tapasztalt jatékfejlesztGket kellett megcélozni a
technoldgiai tdmogatdsokkal, hanem a jatékok fejlesztése irant érdekl6d6 hobbi- és kezdd fejlesztéket is.
Ok nagy valdszintiséggel nem fognak egy komplex grafikus rendszert kitanulni, igy sokkal kényelmesebb
megoldasra volt szlikség, amely magasabb absztrakcidju megoldasokat kinal, kénnyebben tanulhaté és
konnyebben kezelheté. A vdlasztas az XNA Frameworkre esett. Az XNA a Microsoft jatékfejlesztési
eszkozkészlete és futtatdkornyezete kiilonbozé eszkdzokre, mint Windows, Xbox és most mar a Windows
Phone is. Ez azt jelenti, hogy a céleszk6zok kozott az alkalmazasok atvihetdk, skalazasi eltérésekre és
néhany, az eszk6zok kdzotti kilonbségekbdl szarmazd eltérésre szikséges csak odafigyelni a jaték
fejlesztése soran. Természetesen, ahogy azt megszoktuk, .NET alapu programozasi felllettel rendelkezik,
és tartalmaz mindent, amire egy jatékprogram esetében sziikség lehet (11-1. dbra):

e Atgondolt irdny-architektura a jaték szamara
e Grafikai rendszer

e Bemenetek tdmogatasa magas szinten

e Audiorendszer

e Tartalmakat kezel6 alrendszer

e Kilonboz6 eszkozok
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Silverlight XNA

Controls, Drawing, Mavigation etc. Input, Content, Graphics, Audio etc.

Windows Phone 7 Frameworks

Sensors, Camera, Launchers & Choosers, Push Notifications etc.

Common Base Class Library

Provides access to common functionality like 10,
Text, Collections, Net, Ling etc.

11-1. dbra: A Windows Phone Mango fejlesztéi platform

Nem keverendé 6ssze az XNA Framework egy jatékmotorral (game engine)! Sok szempontbdl ugy tlinhet,
hogy az XNA mindent tartalmaz, amit egy jatékmotor, de ez messze nem igaz. Egy jatékmotor sokkal
specifikusabb, az esetek jelentds részében kototten egy jatékkategdridn belll haszndlhato jdl, illetve az
szamos olyan komponenst kinal (fizikai szdmitasokért felel6s komponens, mesterséges intelligencia,
szkript rendszer, stb.), amelyeket az XNA nem. Az XNA egy jol atgondolt alapot ad, aminek tdmogatasaval
rovidebb id6 alatt, egyszer(ibben juthatunk el a kivdnt célunkig. Ha nem szeretnénk minden apro részletet
sajat magunk kifejleszteni a legelejét6l fogva, akkor az interneten szdmos nyilt forraskédu jatékmotor
fellelhetd, amelyek kimondottan XNA-hoz késziiltek.

Fontos megjegyzés az XNA-val kapcsolatban: sokat egyszer(sit a jatékfejlesztési folyamaton, azonban ezt
azon az aron teszi, hogy soha nem a legfrissebb nativ grafikus platformhoz van igazitva, ami a mi
esetlinkben a DirectX. Ha a legujabb funkcidkat szeretnénk Windows kornyezetben kihasznalni, akkor
ahhoz DirectX-re és nativ kddra lesz sziikségiink, amely az esetek egy jelentds részében — a jél
optimalizalhatdsag miatt — C++-ban irddik. Windows Phone telefonokon azonban nincs lehet6ségiink
nativ kddot futtatni.

A keretrendszer pillanatnyilag a 4.0-s valtozatanal tart, amely kil6n is letolthet6 a Microsoft let6lt6é
kozpontjabodl, azonban szerves részét képezi a Windows Phone fejleszt6i készletnek is.

Grafikus programozasi és XNA alapok

A kép kialakitdasa

A mai jatékok hénaprol hénapra egyre szebb grafikai megvaldsitdsokat sorakoztatnak fel, amely
els6ésorban a fejl6d6 hardveres eréforrasoknak kdszonhetd, masodsorban pedig a folyamatosan fejl6d6
technoldgidknak. De milyen komponensekbdl épll fel egy jaték grafikaja? Nos, 3 dimenzids térben
gondolkozunk, minden, amit meg szeretnénk jeleniteni, térben helyezkedik el. Képek reprezentacidja
soran jol ismerjik a két |étez6 analdgiat, miszerint egy kép lehet pixeleivel szamitva — amely az esetleges
skalazasok sordn pontatlansagot és darabossagot okoz, azonban gyorsan feldolgozhat6 — és lehet
vektoros alapon szamitva — amely skalazas esetén is mindig pontos lesz, azonban a matematikai
szamitdsokat Ujra és Ujra végre kell hajtani. Ha ezt térbe szeretnénk levetiteni, akkor mar elére
megjosolhatd, hogy valamilyen gyorsité megoldasra itt is sziikség lesz, nem fogjuk minden egyes pontjat
az adott térbeli testnek kiszamitani. Helyette poligonokra (sokszogekre) bontjuk fel az alakzatot, a
poligonoknak pedig a csucspontjait taroljuk le. Megjelenitéskor a csicspontokat 6sszekotjiik, és a
terlletiiket kitoltjuk, igy a poligonok szamanak fliggvényében fog valtozni az adott modell részletessége
is. Természetesen minél tobb poligonnal szeretnénk dolgozni, az annal tobb szamitast fog igényelni.
Amikor a grafikus processzor feldolgozza és megjeleniti ezeket a poligonvazakat, akkor el6szor a térbeli
informdcidk keriilnek be a megjelenitéshez sziikséges elemeket tartalmazé cs6vezetékbe. A GPU tébb
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|épésen keresztiil tovabb bontja azokat haromszogekre, a keletkezett haromszogeket pedig raszterizalja,
azaz levetiti a képerny6 megfelel6 pixeleire (11-2. abra).

11-2. dabra: Egyszerti poligonvdz

A 11-2. abran j6l [athatd, hogy a térben megalkotott delfin alakzat nem igazan valdsaghd, alakja kezd
hasonlitani arra, amit létre szeretnénk hozni, de részletessége még nagyon messze all ettél. A
szamitégépes grafika minden tertletén a vald életb6l merit 6tleteket, ezért nem a poligonok szamanak
novelésével és szinezésével finomitjuk a modellt tovdbb, hanem anyagmintakat (texturakat fogunk)
felhasznalni. Az anyagmintak egyszer( képfajlok, melyeket térben a megfelel6 poligonra vetitiink le, igy
azt a hatast keltve, mintha az adott test fellletén helyezkedne el (11-3. dbra).

11-3. dbra: Poligonvdz textura nélkiil és texturdaval

Most mar olyan érzetet kelt bennlink, mintha tényleg valamilyen valds objektumot jelenitettiink volna
meg egyszerlien a szamitogép segitségével, de még mindig nem az igazi. A textlirak nemcsak egyetlen
rétegben helyezkedhetnek el a modellen, hanem tobb kilénb6z6 réteg tobb feladatot tud ellatni. Azon
tul, hogy az alapmintdzatot megadja, egy masik rétegben tarolhatunk olyan informacidkat is, amik arra
vonatkoznak, mennyi fényt tud elnyelni az adott test helyenként, mennyire arnyalt, és igy tovabb.
Elhangzott egy fontos fogalom: a fény. Rendkiviil sokat tud a valésagérzet kialakitasaban segiteni egy jol
elkészitett fény-arnyék rendszer, azonban (mint minden mas is egy jatékban) ez matematikai alapon van
megfogalmazva, és szamitasigényes lehet. Mi kell a fények megjelenitéséhez? Valamilyen fényforras és az
adott térbeli alakzat informacidja arra vonatkozdan, hogy ha egy fénysugar becsapddik, akkor azt hogyan
verjlik vissza és milyen intenzitdssal. A visszaver6déshez egy feliileti tulajdonsagra van sziikséglink, ami
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nem mas, mint az adott poligon normalvektora. A normalvektor és a fényvektor skalaris szorzata
meghatdarozza a visszaverddési paramétert.

11-4. dbra: Poligononkénti megvilagitds

A 11-4. abran jél megfigyelhetd, hogy a poligononként meghatarozott visszaver6dés csak akkor ad szép
eredményt, ha magas poligonszdmu vazzal van dolgunk. Ennek lehetséges orvosolasa, ha minden egyes
pixelre kilon hatdrozzuk meg a fények hatdsat, ehhez azonban pixel alapi manipulaciéra van sziikségink,
amelyet a grafikus technoldgiak nem segitenek alapértelmezetten. A beépitett — és egyben korlatos —
megoldasok (Fixed Function Pipeline) megkeriilésére ardnylag hosszu ideje van lehetdség grafikus
processzorra irt arnyald (shader) kddok segitségével. Itt mar csak a szamitdsi komplexitas szabhat hatart,
amit megfogalmazunk, azt kdzvetlenil a GPU (grafikus processzor) fogja végrehajtani. Egy pixel alapu
megvilagitast mutat be a 11-5. abra.

11-5. dbra: Pixel alapu fény egy kis felbontdsu modellen
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Erdekesség: a fény-arnyék rendszerek nemcsak a szamitégépes jatékokban jelentSsek, hanem a
filmekben hasznalt specidlis effektusok nagy része is ezekre épit. Amit a fejezetben eddig targyaltunk, az a
sebességorientdlt (inkrementalis) képszintézis, azonban a tokéletes tiikr6z6dések, térések és

lényege az, hogy a képernyé minden egyes pixelébdl sugarakat inditunk — akdrcsak a valo életben a
fotonok - a virtudlis térbe, melyeknek az utjat kovetjiik, és megfigyeljik, hogy milyen anyagi tényez6ket
gylijtottek Ossze, ezzel a matematikailag tokéletes vilagitast megvaldsitva. Természetesen vannak
kezdeményezések megfelel6 sebességli algoritmusok el&allitasara, amelyek jatékokban valds idében
tudnak megvaldsitani sugarkovetést, azonban a komplex szdmitdsi rendszer miatt a komolyabb
megoldasok még j6 ideig csak a filmekben maradnak.

Ahogy haladunk el6re a szintér elemeinek megismerésével, egyre finomabba kezd valni a virtudlis térben
|étrehozott kornyezetiink, azonban a poligonvdz — szamitasi teljesitmény miatt visszafogott — felbontasa
még mindig problémat okoz. Erre egy elterjedt megoldast jelent az Ugynevezett buckaleképezés (Bump
Mapping), amely egy Ujabb réteg texturat ad a modelliinkh6z, azonban szorosan kapcsolddva az eredeti
mintahoz. Ez a textdra minden pixelében egy normalvektort ir le, melyet szintén pixelenként kiértékelve a
fénysugar figgvényében egy részletes, térbeli felllet hatasat kelti. Ha megfelel6 sz6gben nézziik az adott
objektumot (se nem tul kis szogben, se nem kozvetlen szembdl), akkor a feliilet igy néz ki, mintha jéval
tobb poligon segitségével modelleztiik volna azt. A buckaleképezés elemei megfigyelhet6k a 11-6. dbran,
ahol a texturat egy nagyon alacsony poligontartalmu gombre feszitettik ki.

11-6. dbra: Buckaleképezés és a normdlvektorokat tartalmazo textura

Sajnos a konyv terjedelme (és legf6képpen témakaorei) miatt a virtualis objektumok szamitdgépes grafikai
madszereit nincs lehet6ségem tovabb részletezni, bar minden egyes emlitett témakor még hosszasan
taglalhaté lenne. Helyette térjlink at a szintér egy masik aspektusara, ami nem mds, mint a képernyGtér (a
képernyd pixelei, amin , keresztil” a teret latjuk).

Nagyon sok valdsagérzetet kelt6 effektus ezen keresztiil valdsithatd meg, amely megspdrolja szamunkra
azt, hogy a térelem minden egyes pixelét szamitasba vegylik, helyette csak a képernyé felbontasa szerinti
pixelekkel kell szamolnunk. Ilyenek példaul a dinamikus fénykontrasztokat leiré HDR (High Dynamic
Range) effektek, melyekkel valdsagh( vakito és tompitott fényviszonyokat tudunk létrehozni. Ide
tartoznak a klilénb6z6 elmosasok, amelyekkel a sebesség illetve a térbeli tdvolsag hatasat tudjuk
hangsulyozni. De ilyen példaul a sci-fi filmekre jellemz8, dramai hatasok elérése is, mint a kdsas, zavaros
(zajjal torzitott) megjelenités, vagy a filmszakadast imitald savositas is. Ezeket az effektusokat
mondatokkal megfogalmazva nehézkes szemléltetni, helyettem inkabb beszéljenek a képek (11-7. és 11-
8. adbra)!
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11-8. dbra: Tébbszoros effektek képernyétérben

A fenti megoldasok segitségével sok minden megvaldsithatd, azonban hol vannak az olyan természetben
el6forduld jelenségek, mint az esd, ho, tliz, flst és az dsszel hulld falevelek? Ezeknek a modellezése pixel
alapon rendkivil kérilményes lenne, ezért makroszkopikusabb elemekkel kell megkdzeliteniink a
problémat. Képzeljiink el egy egyszer(i kis textirat, amely egy es6csepp mintazatat tartalmazza attetszé
hattérrel! Feszitsik azt ki egy négyszogre, amely mindig a kamera felé néz. Készitslink bel6le sokat, flizzlik
fel egy listdra, és adjuk at egy olyan metddusnak, amely megmondja, hogy az egyes négyzeteknek milyen
irdnyba, milyen sebességgel és hogyan kell mozogni! A kéd gondoskodjon arrdl is, hogy ha egy elem mar
nem lathatd, akkor a helyére pétoljon egy Uj elemet, amellyel az egész folyamat Ujra lejatszodik! Ezt a
megkdzelitést részecskerendszernek hivjak, és a legtobb, sok elembdél all6 és egységes szabaly szerint
mUkodé jelenség megvaldsithatd vele. A mai modern jatékok a részecskerendszert is a GPU segitségével
valésitjak meg és fizikai szimulacidval egészitik ki, amely még sokkal valésaghlibb eredményt ad.

Elég sokat barangoltunk az elméleti sikon, még egy kitérét tesziink a jatékciklus megismerésével, majd
utana a gyakorlatban is megnézziik, hogy egy egyszer( kétdimenzids jaték megvaldsitdsahoz milyen
elemekre van szilikségiink, és hogyan haszndljuk ket.
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A jatékciklus

Amikor alkalmazdsokat fejlesztiink, egy olyan kérnyezethez vagyunk hozzdszokva, ahol a kézponti
szerepet az események kapjak. Ha valamilyen tennivaldja van a programnak, a felhasznaldé valamilyen
interakciét végez a felhasznaléi fellileten vagy a hattérben valamilyen adatszinkronizacio torténik, akkor

Ugy tekintiink a programra, hogy ,fut”, majd amikor nincs t6bb feladata, akkor megall, és egészen addig
nem végez Ujabb feladatot, amig az el6bb felsorolt tevékenységek koziil valamelyik be nem kovetkezik.

Természetesen ez csak elgondolas szintjén torténik igy, ez az eseményvezérelt szemlélet sajatossaga. Az
alkalmazas a hattérben egy pillanatra sem all meg. Egy jatéknak a PC esetében masodpercenként
korulbelil 60, mobiltelefon esetében kb. 30-szor kell pillanatfelvételt készitenie, és az adott képkockat
megjelenitenie a felhasznald szdmara, igy a folytonossag, a mozgas érzetét keltve. Nos, a felhasznalé
masodpercenként 30 alkalommal biztosan nem fogja lenyomni az egérgombot, ezzel nem jon létre kiilsé
interakcid, igy magunknak kellene eseményt Iétrehozni, amely hatdsdra megtorténik a képszintézis (adott
képkocka létrehozasa — tovabbiakban csak renderelésként fogjuk emliteni).

Jatékok irasa sordan nem ezt a megkozelitést szoktdk hasznalni, hanem az Ugynevezett jatékciklusos
megoldast. Ez azt jelenti, hogy Ugy tekintlink a programra, ahogy az valdjaban mdkaodik is, folyamatosan
fut, amig ki nem léplnk. A program induldsa soran inicializaljuk a sziikséges paramétereket, betéltjik a
tartalmakat (képek, hangok, modellek, stb.), majd belépiink egy végtelen ciklusba, amelyen beldl
folyamatosan ismétlédni fog a renderelési 1épés, igy garantaltan masodpercenként legalabb 30-szor
|étrejon a kivant kép. Ez eddig tokéletesen miikodbképes elgondolas, de hogyan kezeljik a bemenetet, a
fizikai szimulacidt, a mesterséges intelligenciat és még szamos mas komponensét a jatéknak, amelyek
nélkil mikodésképtelen?

Ezekhez nincs sziikséglink eseményekre! Mindossze a ciklus térzsén belili sorrendre kell odafigyelniink.
El6sz6r megnézziik, hogy volt-e valamilyen bemenet a felhasznalé oldalarél — Xbox kontrolleren egy gomb
lenyomdsa, Windows Phone telefon képerny6jének megérintése, billentyd illetve egérkattintas. Ha volt,
akkor kezeljiik azt, majd tovabbléplink példaul a mesterséges intelligencia lépéseinek a szamitasara. Ha
pedig ez is megtortént, akkor johet a képszintézis, azaz a szamitasok és a bemenetek fliggvényében a
szintér (az a tér, ahol a jaték szerepl6i, dinamikus és statikus tartalmai elhelyezkednek, és amit, mint
szemlélg kivalrél tekintliink) renderelése. Mindezt masodpercenként 30 alkalommal végezziik el. Ha a
felhasznald a meniben a kilépésre kattint (Windows Phone esetében ezt a szerepet a Vissza gomb kapta),
akkor a ciklusbdl kiléplink, elmentjik az allapotot és felszabaditjuk a memaériabdl a jelentésen er6forras-
igényes tartalmakat. (11-9. dbra)

Update

)

Initialiﬁe' Load Content ’ v ‘ ’ Unload Content

Draw
11-9. dbra: A jatékok végrehajtdsi modellje

Egy XNA program felépitése

A hosszas elméleti bevezet6 utan nézzilk meg, hogyan épiil fel egy XNA alkalmazas! Inditsuk el a Visual
Studio-t, és hozzunk |étre egy U] projektet! Itt a C# nyelv( sablonokat tartalmazé szekcion beliil valasszuk
ki az XNA Game Studio 4.0 kategoriat! Ezen beliil egy Windows Phone Game (4.0) tipusu projektre lesz
szlikséglink (11-10. abra).

277



11. Jatékok a Mango vilagaban

- A
New Project (L5 [l
Recent Templates [‘NI:T B - ] Sort by: [Default ‘ Search Installed Templates P |

Installed Templates
Type: Visual C#

—
) i | Windows Phone Game (4.0) Visual C#
Business Intelligence IE

4 Visual C#
Windows

Web |
Cloud B | Windows Phone Silverlight and XNA Application Visual C#

A project for creating an XNA Framewerk
o | 4.0 Windews Phone game
1:# Windows Phone Game Library (4.0) Visual C#

Reporting
il Silverlight Windows Game (4.0} Visual C#

Silverlight for Windows Phone
Test @ Windows Game Library (4.0) Visual C#
WCF =
Workflow
XNA Game Studio 4.0
Other Languages
Other Project Types

=
I
Database @
5

Xbox 360 Game (4.0) Visual C#

Xbox 360 Game Library (4.0) Visual C#

. - ‘ .
4 Modeling Projects LOM|  Content Pipeline Extension Library (4.0) Visual C.

Extensibility
Test Projects =§Q} Empty Content Project (4.0) Visual C#

Online Templates

Name: XNAFirstApp

Location: chusers\greghdocumentsivisual studio 2010\Projects A

Solution name: XMNAFirstApp Create directory for solution
["] Add to source contral

11-10. débra: Uj XNA projekt létrehozdsa Visual Studio-ban

Minden sablont nem tudunk részletesen megvizsgdlni ebben a fejezetben, dlljon itt egy rovid
Osszefoglalds arrdl, hogy melyik mire haszndlhaté:

e Windows Phone Game: Ez az alapja a leendd XNA jatékunknak. Az inicializalashoz sziikséges
részeket, alapbeallitasokat, a tartalomkezel6t és a jatékciklust tartalmazza.

e Windows Phone Game Library: A forditds soran DLL fajl keletkezik belSle, amelyet az
alkalmazas elemeinek dekompozicidjahoz tudunk felhasznalni.

e Windows Phone Silverlight and XNA Application: A Mangdhoz szorosan kapcsolédd
Windows Phone 7.5 Ujdonsag, amely lehet6vé teszi, hogy az XNA és Silverlight kornyezeteket
egyutt hasznaljuk.

e Content Pipeline Extension Library: Ezzel a projekttipussal sajat fajlformatumunkhoz

készithetlink feldolgozét a tartalomkezel6 szamara. A tartalomkezel6r8l még nem beszéltiink,
de a fejezet sordn megnézziik a mikodését.

Miel6tt részletesen megnéznénk, hogy a projekt milyen részekbdl épiil fel, emulator segitségével
probaljuk ki az alkalmazast!

11-11. dbra: Egyszerii XNA sablon emuldtoron valé futtatdsa
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A Visual Studio két projektet készitett el6 szamunkra. Az egyik maga a jaték, ahol kddunkat fogjuk irni, a
masik viszont egy tartalomkezel6 (Content Pipeline) projekt, melynek feladata egy helyre 6sszegydijteni a
jatékhoz tartozé tartalmakat, mint példaul a texturak, a modellek, a hangok, a zenék, és igy tovdbb. Miért
van erre sziikség? Az XNA alatt a kiilénb6z6 fajlokat nem fajlokként fogjuk hasznalni, hanem a
tartalomkezel6 rendszer segitségével tudjuk betdlteni. Amikor a jaték forraskodjat Visual Studio-ban
leforditjuk, és abbdl egy XAP fajl keletkezik (melyet aztan a telefonra tudunk telepiteni), olyankor a
tartalomfajlok is atdolgozasra keriilnek, amely azt jelenti, hogy az XNA szdmara kezelheté formatumba
kertlnek atalakitasra.

Tekintslink példaul egy texturat, amelynek a neve xnalogo.png! Amikor a tartalomkezel6tél ezt az
allomanyt lekérjik majd, a kiterjesztését az elérési Utban mar nem fogjuk szerepeltetni, mivel a PNG
formatumu képfajlunkbdl a Visual Studio egy binaris képfajlt készit, melyet az XNA majd értelmezni tud.
Es itt felhivom a figyelmet arra, hogy a XAP fajl méretét jelentSsen névelni tudjék a képek és zenék. Hidba
dolgozunk valamilyen tomoritési algoritmust hasznalé médiaformatummal, az atkddolt dllomany mérete
jelent6sen nagyobb lehet, mivel az mar egy belsé formatumra kerul atalakitasra. Ha a tartalomkezel6
nem tdmogat egy fajlformatumot, vagy valamilyen sajat, dltalunk készitett formatumhoz szeretnénk
értelmez6t késziteni, akkor arra lehetGségiink van a Pipeline Extension projekttipus segitségével. A
tartalomkezel6 kédbdl vald haszndlatat még a késGbbiekben latni fogjuk.

Ha attérink a jaték kédjat tartalmazé projektre, akkor lathatjuk, hogy a program teljes feladatat
pillanatnyilag a Gamel osztdly latja el, amely a Gamel. cs fajlban talalhatd. Nézziik meg a tartalmat:

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game

{
GraphicsDeviceManager graphics;
SpriteBatch spriteBatch;

public Gamel()

{
graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
Content.RootDirectory = ,,Content”;
TargetElapsedTime = TimeSpan.FromTicks(333333);
InactiveSleepTime = TimeSpan.FromSeconds(1);
}
protected override void Initialize()
{
base.Initialize();
}
protected override void LoadContent()
{
spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
}
protected override void UnloadContent()
{
}
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit();
base.Update(gameTime);
}
protected override void Draw(GameTime gameTime)
{

GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
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base.Draw(gameTime);

A GraphicsDeviceManager objektum segit elérni a program szamadra haszndlhato bedllitasokat. Itt tudjuk
példaul beallitani a jaték felbontasat, a statuszsort eltiintetni, és ezzel teljes képerny8ssé tenni a
programot, és lekérdezni a fejezet kordbbi részében targyalt profilbeallitdsokat. Amikor emulatorban
lefuttattuk a programot, lathattuk, hogy a felbontdasa nem megfelel6, és nem is hasznalja a teljes
képernydt. Ahhoz, hogy mi magunk allitsuk be a felbontast a Windows Phone telefonok altal
pillanatnyilag egységesen tamogatott 480x800 pixeles méretlre, helyezziik el a kovetkezé kédsorokat az
osztaly konstruktoran beldl:

graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
graphics.PreferredBackBufferWidth = 480;
graphics.PreferredBackBufferHeight = 800;
graphics.IsFullScreen = true;

A konstruktor tartalmaz még két fontos bedllitast. A mdsodpercenkénti képkockak szamat (frames per
second) harmincra korldtozza, amely a telefonokon futd jatékprogramok szamadra irdnyelv, és érdemes is
minden esetben betartani. Tovabba definidlja, hol fogjuk a tartalomkezel§ segitségével elérni a jatékhoz
tartozo fajlokat.

Két kilon metédusunk van, amely a tartalmak kezelésével foglalkozik. Az els6 a bet6ltésért, mig a
mdsodik a memoridbodl vald felszabaditasért felel. A LoadContent () metédus elején talalhatd egy nagyon
fontos sor, amely az osztalyhoz tartozd SpriteBatch példanyt hozza létre. Ennek az objektumnak a
feladata kozvetlen kapcsolatba Iépve a grafikus hardverrel, hogy az a kés6bbiekben a 2D-s képeinket
(ezek az un. sprite-ok) kirajzolja.

ADraw() és azUpdate() metddusok a jatékciklus részei. Ahogy a neviik is mutatja, az Update felel a
mogottes szamitasokért. Itt érdemes kezelnlink a bemeneteket, a jaték logikajat és minden egyéb
szamitdst, amelyre a jatéknak sziiksége van. Ha az Update lefutott, akkor keril sorra a Draw meghivasa,
amely el6szor torli a rasztertar el6z6 tartalmat, és felrajzolja a szinteriinket pillanatnyi allapotnak
megfelel&en.

OpenGL és Direct3D hasznalata esetében a jatékmotor feladata az, hogy kideritse az adott hardver
képességeit - sajnos nem rendelkezik minden egyes grafikuskartya ugyanazokkal a képességekkel. Ha
valamit nem tdmogat a hardver, akkor a CPU-nak is dtadhaté a feladat, azonban ennek a sebessége
katasztrofalis, nem érdemes vele prébalkozni. igy csak az marad, hogy az adott funkciét nem
haszndlhatjuk ki, és a jaték grafikdja mar nem lesz olyan szép, mint amilyennek eredetileg terveztik. Az
XNA keretrendszer egyszer(siti ennek a folyamatnak a [épéseit. Kétféle profilt hasznalhatunk. A Reach
profil mind a harom platformon azonosan m(ikédik, azonban nem hasznalja ki a grafikuskartyak adta
legkllonfélébb specidlis funkcidkat. Az elénye, hogy biztosak lehetiink, hogy az alkalmazas futni fog az
adott célhardveren. A masik profil a HiDef. Itt nincsenek limitacidink, minden, ami az XNA és a hardver
altal tdmogatott, azt szabadon hasznalhatjuk. A profilbedllitasok az XNA projektre kattintva a Properties
szekcidban talalhatok (11-12. abra).
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Gamne profile:

@ Use Reach to access a limited API set supported by Windows Phone, Xbox 360, and Windows,

Use HiDef to access the complete API (including features unavailable for Windows Phone).

Game thumbnail:

GameThumbnail.png 1|r| I_/

11-12. abra: XNA alkalmazdsprofilok

Sprite-ok

Ahogy azt mar a fejezet kordbbi részében leszogeztiik, nem foglalkozunk 3D-s tartalmakkal, csak a 2D-s
jatékok fejlesztéséhez sziikséges elméleti és gyakorlati anyagokat vessziik sorra. Egy térbeli jaték
esetében sziikséges lenne, hogy alakzatokkal foglalkozzunk, és azoknak a csucspontjai alapjan hajtsuk
végre a renderelést, azonban most sokkal kdnnyebb dolgunk lesz. Gondoljunk csak bele egy egyszerl 2D-s
jaték esetében képeket rajzolunk fel, ezek a képek egy négyszog teriiletét toltik ki. Ha valamilyen
interakcioé torténik, akkor ezeket a négyszogeket kell mozgatnunk a képernyd dimenzidi kézott. Hogyan
tudunk egy képet megjeleniteni XNA-ban? Texturaként. Ebben a feladatban a Texture2D objektum fog
segiteni, amely a tartalomvezérl6tdl le tudja kérni a szlikséges képinformacidkat. Mivel nincs még képiink,
igy keressiink egy tetsz6leges PNG vagy JPG fajlt, és helyezziik el a Content projekten belil!

Tipp: a tartalomkezeld (Content) projekten belll mindig érdemes rendet tartani. Itt is tudunk |étrehozni
mappakat és almappakat, amelybe tipusuktdl fiiggéen rendezhetjiik a fajlokat, igy a betdltés kédbal
sokkal strukturdltabb lesz, esetleg automatizalhato.

A tartalom (jelen esetben ez a textura) lekérést a Content.Load<T>() generikus metddus segitségével
tudjuk elvégezni. Itt mindig a tartalom Content projekten belili elérési Gtjara hivatkozzunk és az adott
fajl kiterjesztését hagyjuk le, mivel a tartalomkezel6 szamdra ez atalakitasra kerl a projekt forditasa
soran.

Ezek utdn megkezdhetjiik a sprite kirajzolasat! Ez mindig képerny6 (pontosabban a rasztertdr) torlésével
kezd6dik, amelyet a GraphicsDevice.Clear() metddusa végez el, és ennek egyetlen paramétere a
torlési szin megaddsa, a képernyé Gsszes pixele ezt a szint veszi fel.

Ha a képernydt toroltik, akkor johet a tényleges rajzolds. Ez mindig a SpriteBatch.Begin() és
SpriteBatch.End() metddushivdsok kozott torténik a Draw metddus hivasaval. A Draw tobb
paraméterezéssel is elérhet6, ezek kozil ketté fontos szdmunkra:

Az els6 paraméterezésben szerepld paraméterek sorrendben:
1. Akirajzolandé textura objektum.

2. Egy négyszog, amely els6 két paramétere a sprite pozicidja, a masodik kett6 pedig a sprite
mérete pixelekben kifejezve.

3. Atexturat lehetGséglink van 6sszemosni egy masik szinnel. Ha fehértdl eltér6t adunk meg,
akkor a textura pixelei 6sszeszorzasra keriilnek az adott szinnel.

A masodik paraméterezés:
1. Akirajzolandé textura objektum.

2. Ugyanaz a négyszog, amely az el6z6 paraméterezés esetében is.
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3. Egy Ujabb négyszog, amely segitségével a texturabdl egy darabot ki tudunk vagni.
Jelent8ségét az un. sprite sheetek létrehozdsakor fogjuk l1atni a fejezet egy kés6bbi részében.

4. Az 0sszemosasi szin.

5. Z-tengely korili (a képernyé6 sikjaban) vald forgatas valds szoggel kifejezve.

6. A sprite origéjanak megadasa. Alapesetben ez a képerny6 bal felsé sarka (0, 0 ).

7. A sprite horizontadlis illetve vertikalis tikrozésére van lehet&séglink a SpriteEffects osztily
hasznalataval.

8. Z-Index: ez egy nagyon fontos paraméter! Ezzel adhatjuk meg [0; 1] kdz6tti valds szamok

segitségével, hogy az adott sprite a tobbi el6tt vagy mogott helyezkedik-e el, ezzel mélységi
sorrendet tudunk kialakitani. Pl. egy egyszer( kétdimenzids jatékban nem szeretnénk, ha egy
flicsomé vagy bokor lenne a jatékosunk el6tt, igy a mélységi sorrendjiket megvaltoztatni

szlikséges.

A kovetkez6 kod egy texturat rajzol ki két kiilénb6z6 mdédon:

private Texture2D xnalogo;

protected override void LoadContent()

{
spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
xnaLogo = Content.Load<Texture2D>( @"xna-logo" );
}
protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
spriteBatch.Begin();
spriteBatch.Draw( xnalLogo, new Rectangle( 200, 400, 230, 114 ), Color.White );
spriteBatch.Draw( xnalLogo, new Rectangle( 200, 400, 230, 114 ), null,
Color.CornflowerBlue, 45.0f, Vector2.Zero,
SpriteEffects.FlipVertically, 0.0f );
spriteBatch.End();
base.Draw(gameTime);
}

Ha a kddot implementaltuk és a megfelel§ képfajl a Content projekt része, akkor nyugodtan prébaljuk ki
emulatorban az alkalmazast (ha van ra lehet6séglink, telefonon is kiprébalhatjuk, ugyanazt az eredményt

fogjuk kapni). A program futdsat a 11-13. dbra szemlélteti.

11-13. dbra: Két sprite kirajzoldsa két kiilonb6z6 médon
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Bemenetek kezelése

Minden egyes XNA altal tAmogatott eszkozre kiilon meg lehetne nézni a bemenetek kezelését, mivel az
teljesen mas egy Xbox és egy PC esetében is. Ebben a fejezetben mi a Windows Phone Mangdra
szeretnénk jatékokat irni. A telefonok azonos id6ben egyszerre tdbb érintést képesek lekezelni a
képernydjiukon keresztiil, igy az alkalmazasainkat egy Multi Touch (t6bb érintést kezel6) kdrnyezetre kell
kialakitanunk. Az érintések kezelésére tobbféle lehetGséglink is van. Ha nem kérjlik az operdcios rendszer
segitségét, hanem mi magunk szeretnénk feldolgozni minden bemeneti informaciét, akkor lehet&séglink
van a ,nyers” érintésadatok lekérésére, ami azt jelenti, hogy egy tombben visszakapjuk azokat az (X, Y)
koordinatakat, ahol a képerny6hoz ért a felhasznald. Ebbdl sajat algoritmussal kell megallapitanunk, hogy
a program milyen valaszt szolgaltasson a bemenet hatdsara.

Azonban a Windows Phone magas szint{i tamogatdst nyljt az érintéspontok kezelésére. Az operacids
rendszer beépitve tartalmaz mintakat (gestures), amelyek bizonyos érintésmddok hatdsara aktivalédnak,
és a programozd szdmara mar események képében keriilnek megvaldsitasra. llyen lehet példaul egy
egyszerU, par pillanatig tarté érintés (tap), vagy egymds utan gyorsan végrehajtva két rovid érintés
(double tap), de ez lehet akar egy folyamatos mozgatas is a képernyd felliletén (touch and hold). Az 11-14.
abra a kiilonb6z6 érintésmintakat mutatja be.

Windows Phone 7 Gestures

Tap Double Tap

Touch and Hold

Pinch and Stretch

11-14. ébra: Erintésmintdk Windows Phone Mangon
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Az érintésmintak feldolgozasa az XNA alkalmazasokban nagyon kdnnyen elvégezhetG! ElsG dolgunk
engedélyezni a program szamara azokat a gesztusokat, amelyekkel dolgozni szeretnénk. Ezt a
TouchPanel objektumon keresztiil tudjuk megtenni. Az EnableGestures tulajdonsagat a GestureType
elemeivel kell feltolteniink, ahol felsoroljuk a hasznalni kivant érintésmintdkat. Az egyes elemeket logikai
“vagy” mvelet segitségével tudjuk felsorolni.

Ha a gesztusok engedélyezésre keriltek, akkor a jatékciklusunk Update szekciéjadban folyamatosan
figyelnuink kell, hogy volt-e valamilyen bemenet. Ha voltak interakciék —ennek ellen6rzéséhez nem kell
mas, mint a TouchPanel.IsGestureAvailable tulajdonsaganak lekérdezése —, akkor elkezdjlk azokat
feldolgozni. Megkérjiik az operacids rendszert, hogy szolgdltassa vissza szamunkra azt a érintésmintat,
amelyiket legutoljara észlelt. Ezt a TouchPanel.ReadGesture() metddusa teszi. Ha tobb minta is
engedélyezve van, akkor meg kell vizsgalnunk a minta tipusat.

A kovetkez6 kis mintaalkalmazds két mintat figyel. Az egyik az egyszer( érintés, a masik pedig a szabad,
folyamatos mozgatds a képernyd felliletén. Ha egyszer( érintés térént, akkor megvaltoztatjuk a program
hattérszinét, ha pedig a szabadon valéd mozgatas, akkor a Windows Phone logdt dbrazolé texturat
elmozditjuk az érintés irdnyaba.

private Texture2D xnalogo;

private Texture2D wp7Logo;

private Point position;

private Color clearColor = Color.White;

protected override void Initialize()

{
TouchPanel.EnabledGestures = GestureType.FreeDrag | GestureType.Tap;
base.Initialize();
}
protected override void LoadContent()
{
spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
position = Point.Zero;
xnaLogo = Content.Load<Texture2D>( @"xna-logo" );
wp7Logo = Content.Load<Texture2D>( @"wp7-logo" );
}
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
while ( TouchPanel.IsGestureAvailable )
{
GestureSample gesture = TouchPanel.ReadGesture();
switch ( gesture.GestureType )
{
case GestureType.FreeDrag:
position = new Point( (int)gesture.Position.X - 149 / 2,
(int)gesture.Position.Y - 177 / 2 );
break;
case GestureType.Tap:
clearColor = clearColor == Color.White ? Color.Black : Color.White;
break;
}
}
base.Update(gameTime);
}
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protected override void Draw(GameTime gameTime)

{

GraphicsDevice.Clear( clearColor );

spriteBatch.Begin();

spriteBatch.Draw( xnalLogo, new Rectangle( 200, 400, 230, 114 ), Color.White );

spriteBatch.Draw( wp7Logo, new Rectangle( position.X, position.Y, 256, 102 ),
Color.White );

spriteBatch.End();

base.Draw(gameTime);

Az érintések hatdsait a 11-15. dbran lathatjuk.

 Windows
9 Phone

11-15. abra: Az érintések hatdsa a mintaalkalmazasban

Utkézések detektdldsa

Az itkozések észlelése, azaz a jaték objektumainak egymadssal vald litkoztetése minden jatékban nagyon
fontos szerepet t6lt be. Gondoljunk csak bele, hogy ha egy |6v6ld6z8s jatékban nem kezeljik le a l6vedék
becsapdddsat, a golyd szabadon elrepiilhet a végtelenbe. Ez a jatékélményt nemcsak, hogy teljesen
megoli, de a felhaszndld szempontjabdl hibasnak tiinteti fel a programunkat — amely teljesen jogos
kovetkeztetés! Hogyan torténik az litkozések kezelése? ElGszor nézzitk meg ezt altalanositva!

A fejezet kordbbi részében alaposan kiveséztiik a poligonvazak felépitését, és levontuk a kdvetkeztetést:
egy grafikus alkalmazasban minden matematikai alapra vezethetd vissza. Miutan dsszetett alakzatokrol
beszéllnk, igy sokszogek sokszoggel vald litkozését (metszését) kell kezelnlink. Ha csak két szerepl6t
néziink, akkor is az A szerepl6 6sszes poligonjara meg kell vizsgalnunk, hogy B szereplé valamelyik
poligonjaval ltkozott-e. Ez még kevés objektum esetén is jelent&sen vissza tudja fogni a teljesitményt,
ezért mas moddszerre lesz sziikséglink! Sokkal jobb megoldas az, ha az objektum koré valami sokkal
egyszerlibb térgeometriai alakzatot vonunk, pl. téglatest, gdmb, stb. Ha ezeknek az titk6zését figyeljik,
akkor sokkal kevesebb szamitassal jutunk eredményre. Viszont sok objektum esetében még ez is
lassuldashoz vezethet, ezért kiilonboz6 strukturakat és eljarasokat szoktak még bevezetni.

Példaul a BSP vagy a Quad fa a teret cellakra osztja fel, és ha két cella olyan helyzetben van egymashoz
képest, hogy tudjuk, a beliil taldlhaté objektumok kozott lehetetlen az Gitkdzés, akkor veliik mar nem is
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szamolunk. A mai jatékok jelentds hanyada is ezeket a megkozelitéseket hasznalja, kilénb6z6 mddokon
kombinalva és tovabbfejlesztve azokat.

Szerencsére mi kétdimenzids kornyezetben dolgozunk, igy joval egyszer(ibb esetekre kell csak
felkészilnlnk. Négyszogekkel fogjuk korilvenni az alakzatokat, és annak is a kdnnyebben kezelhetd
formajdval, ahol eltekintilink a kiilonb6z6 forgatasoktdl. Ha két négyszog akarmilyen formaban is metszi
egymast, akkor (itkozés tortént, és ennek fliggvényében haladunk tovabb a jatékban.

Azokat a befogo alakzatokat, amik a sik/térbeli forgatasokra is fel vannak készitve, Axis Aligned Bounding
Volume-nak hivjak, részletes leirdsokat lehet talalni Wikipedian.

Az IsCollision() metddus a két befogd négyszoget megnézi, hogy metszik-e egymadst, és az ennek
megfelel6 logikai értéket dobja vissza. Az Update () metéduson beliil folyamatosan figyeljik, hogy volt-e
Utkozés, és ha igen, akkor az egyik objektumot atszinezziik.

private Color logoColor = Color.White;

protected bool IsCollision()

{
Rectangle xna = new Rectangle( 200, 400, 230, 114 );
Rectangle wp7 = new Rectangle( position.X, position.Y, 256, 102 );
return xna.Intersects( wp7 );
}
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
if ( IsCollision() )
logoColor = Color.Yellow;
else
logoColor = Color.White;
base.Update(gameTime);
}
protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
spriteBatch.Draw( wp7Logo, new Rectangle( position.X, position.Y, 256, 102 ),
logoColor );
}
Animdciok

Amikor szamitogépes jatékokban animdacidérél beszéliink, fontos megkiilonboztetniink, hogy pontosan
melyik esetrdl is van sz6. Amikor a telefon mozgatdsdnak segitségével egy autdt kormanyozunk, és a
képernyd megérintésével példaul lehetdségiink van fékezni, akkor a meglévé objektumot mozgatjuk a
térben kilonb6z6 szabalyok alapjan. Egy masik eset az, amikor magat a virtudlis objektumot animaljuk, az
autds példandl maradva, az autdnak tdbb tengely koriil forognak a kerekei vagy akar kinyilhatnak az ajtéi.
Ha az el6bbirdl van szd, akkor programozottan, kédbol kell az animdcioét Iétrehoznunk, és a kédban kell
meghataroznunk, hogy az alakzatot merre toljuk el térben, mennyire forgatjuk el, vagy mennyire
kicsinyitjuk le, nagyitjuk fel.

Meghatarozhatunk gérbéket (utakat), amin az objektum végighaladhat, akar egyes pontjaiban mas
animacidkkal kombinalva folytatédhat tovabb a cselekmény. Viszont a masodik esetben nem tudjuk
kodbadl (legalabbis csak nagyon nehézkesen) létrehozni az el6bb emlitett épéseket, az adott
geometrianak a pontjait koriilményes lenne kilon-kiilon transzformalni, és ebbdl valamilyen valésaghd
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mozgast elGallitani, ezért ezt valamilyen modellez6 alkalmazas segitségével (3D Studio Max, Maya, Rhino
3D, stb) szoktak végrehajtani. A térbeli animdldsnak rengeteg aspektusa létezik, amelyek a program
komplexitasat jelentdsen névelni tudjdk. A modern jatékok jelentds része — megint csak a valds életre
visszavezetve — Un. ,csontozason” alapuld karakter animacidkat alkalmaz, ezt kiegészitve iziiletekkel és a
csontok b6rhoz (skin) vald igazitasaval. A grafikus szakember a csontokat animalja, izlileti részekkel
Osszekoti 6ket, amely megszabja példaul, hogy egy térd mekkora szogben és merrefelé tud hajlani. Ha ez
megvan, akkor a poligonmodellel 6sszekoti és definidlja az anyagtulajdonsagokat. Ezek a tulajdonsagok
azt irjak le, hogy ha a csontozat mozog, akkor a poligonvaznak hogyan kell ahhoz alkalmazkodnia és
deformalddnia, transzformdlddnia a térben. Tovabba a csontozdsos rendszer segit a jatéktérben vald
adaptacidban is, mivel a fizikai motor szintén felhasznalhatja a csontokat rugalmas testek fizikai
hatdsainak modellezéséhez. A csontozasos animacidt az 11-16. dbra mutatja be, amelyen a hires Unreal
Engine jatékmotor karakteranimalasa lathato.

11-16. dbra: Csontozdsos animdcié — Unreal Engine

Két dimenziéban azonban nincsenek olyan poligonok, amelyeket animalni lehetne akdrmelyik médszert is
haszndlva. Adott egy otlet: ha a karaktereket sprite-ként jelenitjiik meg, akkor az animacio lehetne a
képek egymas utdn valtakozdsa adott sebességgel. Egy masodperc animacidhoz tegylik fel, hogy sziikség
lenne 30 képkockara. Ehhez 30 kiilonboz6 képet kell egymas utan, gyorsan megjeleniteni. 30 kiilon
képfajlban tarolva a képeket, azok kezelését jelentGsen tulbonyolitandnk, rdaddsul feleslegesen. Helyette
a sprite sheet nevezetl megoldast fogjuk haszndlni. Az animacid 0sszes |épése egy adott képfajlban kerdil
eltdrolasra, amelyet Ggy dolgozunk fel, hogy sorra vessziik a kép X x Y méret( részeit. Ha egy soron
végigértiink, akkor a kdvetkez6 sorban folytatjuk a , kis képek” kivagdosasat, amig a végére nem érlink az
adott animdciénak. A 11-17. abran egy futénak az animacidjat bemutato sprite sheet lathaté.
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11-17. abra: Egy futé animdcidjanak leirdsa sprite sheettel

Lathatd, hogy a fenti kép egy 6 x 5 = 30 képkockds animdacidt tartalmaz. A telefonon egy jaték 30 FPS-szel
fut, de nem lehet minden animacidnak azonos a sebessége, az teljesen furcsa hatast keltene, ha példaul
egy auté ugyanolyan sebességgel haladna, mint a felh6k. A kévetkez6kben egy olyan sprite sheet osztdlyt
fogunk késziteni, amelyen szabalyozhatd, hogy az adott animacidot milyen sebességgel jatssza le. Nézziik,
milyen tulajdonsagokra lesz sziikséglink az osztdlyban:

e FrameSize — Egyetlen képkocka mérete (szélesség, magassag).

e SheetSize — Hany képkockat tartalmaz a sprite sheet (sorban, oszlopban)?

e CurrentFrame — Eppen melyik képet jelenitjiik meg (sor, oszlop)?

e Texture — Az a Texture2D objektumpéldany, amely a sprite sheetet tartalmazza.
e FrameRate — Az animacio sebessége (képkocka per masodperc).

e Position — A kirajzolandé sprite (X, Y) koordinatai.

e Rotation — Z-tengely korili elforgatas mértéke sz6gben mérve.

Az osztaly tetszés és igény szerint tovabb bévithetd, de a fenti tulajdonsagok megvaldsitasaval a program
legtobb esetben mar igy is jol hasznalhatonak fog bizonyulni.

Két metddust kell létrehoznunk. Az egyik a frissitésért felel (Update), a masik pedig a kirajzolasért (Draw).
Ha az osztdlyt a GameComponent Gsosztalybdl szarmaztatjuk, akkor a késébbiekben nem kell a
metddusokrél sajat magunknak gondoskodnunk, a jatékciklus megfelelé helyein meghivasra fognak
kerdlni.

A frissitést megvaldsité metddus paraméteriil kap egy GameTime objektumpéldanyt. Ennek feladata a
jatékban eltelt id6 mérése. Miért van erre sziikség? Gondoljunk csak bele, ha a jaték nem futtathaté
valamilyen eszk6z6n megfelel6 sebességgel, akkor a valdsagban eltelt id6 mérése nem lesz elegendd,
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szlikséglink lesz egy olyan id6mérési mddszerre is, amely a jatékunk ,lassult” végrehajtasi sebességéhez
igazodik.

A metéduson bellil megnézziik, eltelt-e mar annyi id6, ami az FPS szamunknak megfelel6, ha igen, akkor a
CurrentFrame tulajdonsagot megfelel6en noveljiik, hogy a kbvetkez6 képkockdara mutasson.

A rajzolasért felel6s kddunk a mar ismert SpriteBatch.Draw() metddust hivja egy mas paraméterezési
maoddal, mint amit a fejezet kordbbi részében hasznaltunk. Szdmunkra itt a masodik és a harmadik
paraméterek a fontosak. A masodik paraméter feladata megmondani az XNA-nak, hogy melyik (X, Y)
poziciéba rajzolja fel a texturat és mekkora méretekkel. A harmadik paraméter mar egy kicsit
izgalmasabb. Itt kell megadnunk, hogy mekkora darabjat rajzolja ki az eredeti sheet-nek. Itt sorszam x
képkocka_szélesség és oszlopszam x képkocka_magassag értékekkel kell szamolnunk. A Draw() metddus
tobbi paraméterét a fejezet korabbi részében mar atbeszéltik.

public class SpriteSheet : GameComponent

{
public Point FrameSize { get; set; }
public Point CurrentFrame { get; set; }
public Point SheetSize { get; set; }
public Texture2D Texture { get; set; }
public Point Position { get; set; }
public float Rotation { get; set; }

private int timeSincelLastRender = 0;
public int FrameRate { get; set; }

public SpriteSheet( Game game, Texture2D tex, Point frameSize,
Point sheetSize, int speed ) : base( game )

{
CurrentFrame = Point.Zero;
Texture = tex;
FrameSize = frameSize;
SheetSize = sheetSize;
FrameRate = speed;
}
public void Draw( SpriteBatch spriteBatch )
{
spriteBatch.Draw( Texture, new Rectangle( Position.X, Position.Y,
FrameSize.X, FrameSize.Y ),
new Rectangle( FrameSize.X * CurrentFrame.X,
FrameSize.Y * CurrentFrame.Y,
FrameSize.X, FrameSize.Y ),
Color.White, Rotation, Vector2.Zero,
SpriteEffects.None, 0.0f );
}

public override void Update(GameTime gameTime)

{

timeSincelLastRender += gameTime.ElapsedGameTime.Milliseconds;

if ( timeSincelLastRender > ( 1000 / FrameRate ) )
{

timeSincelLastRender -= 1000 / FrameRate;

int x = CurrentFrame.X;
int y = CurrentFrame.Y;

X++;
if ( x >= SheetSize.X )

if ( y >= SheetSize.Y )
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y =6;
}

CurrentFrame = new Point( x, y );

}

base.Update(gameTime);

Ha az osztdly készen van, akkor a Gamel. cs fajlban haszndljuk is fel! Hozzunk létre egy Uj adattagot,
amely az Ujonnan létrehozott osztdly egy példanya! A LoadContent () metdduson belil sziikséges

« sz

felvessziik az objektumpéldanyt, ennek kdvetkeztében az Update () metdduson belil az XNA
automatikusan hivni fogja az objektumhoz tartozé Update () metddust. Az emuldtoron vald futtatds
eredményét a 11-18. dbra illusztralja.

private SpriteSheet walk;

protected override void LoadContent()

{
spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
walk = new SpriteSheet( this, Content.Load<Texture2D>( "walk" ),
new Point( 240, 296 ), new Point( 6, 5 ), 20 );
walk.Position = new Point( ( 480 - 240 ) / 2, ( 800 - 296 ) / 2 );
Components.Add( walk );
}
protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
GraphicsDevice.Clear( clearColor );
spriteBatch.Begin();
walk.Draw( spriteBatch );
spriteBatch.End();
base.Draw(gameTime);
}

11-18. dbra: A sprite animdcio egy pillanatfelvétele
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XNA és Silverlight integracio

A Windows Phone 7 els§ verzidja még élesen szétvalasztotta az XNA és a Silverlight altal képviselt két
kiilon vildgot, igy példaul egy Silverlightot hasznalé programban nem jelenithettiink meg semmilyen XNA
tartalmat. A Mango egyik nagy Ujdonsaga, hogy képes hibrid renderelésre, azaz Silverlight
alkalmazasokban akar haromdimenzids, texturazott poligonmodelleket is meg tudunk jeleniteni.

Azonban a két technoldgia fuzidja kérdéseket vet fel! Az egyik jatékciklust hasznal, mig a masik egy
eseményvezérelt kornyezetet valdsit meg. Hogyan tudjuk a kett6t k6zos nevezére hozni? Az XNA
pixelalapu tartalmakat rajzol ki, amig a Silverlight vektoralapon szdmitott vezérl6kkel latja el ezt a
feladatot. Hogyan tudjuk a kiilénb6z6 tartalmakat megjeleniteni? Ezekre a kérdésekre kapunk valaszokat
ebben a részben.

Silverlight és XNA egyiitt a gyakorlatban

Ahhoz, hogy az XNA és Silverlight egylittm(ikodését gyakorlatban is megismerjiik, egy Snake jatékot
fogunk irni. Valdszin(ileg mindenki jol ismeri a klasszikus kigyds jatékot, ahol a szereplénk apré blokkokbdl
éplul fel, és a jatékos feladata ugy irdnyitani a kigydt, hogy a palyan véletlenszerlien megjelens eleségeket
Osszegyljtse, mikdzben nem Utkozik se sajat testébe, se a palyat hatarold falakba. A jatékot bonyolitja,
hogy minden egyes eleségdarabka felszedése utan a kigyé hosszabb lesz, igy nehezebb lesz elkeriilni,
hogy valahol ne (itk6zzon.

Ez a leiras csak a jaték alapjait fogja bemutatni, a pontszamitds, a kiilonb6z6 jatékélmény-elemek
kialakitdsa mar a kedves Olvasé feladata, teljes mértékben a kreativitasara bizom.

A palya hatterét a 11-19 dbran lathaté 480x800 pixel felbontdsu textura fogja adni, illetve egy apro
pontot dbrazolé texturat fogunk a kigyé szegmensekhez felhasznalni. A palydn mdsra nem is nagyon lesz
szlikséglink, még egy elemet leszamitva: a szlineteltetés gomb, melyet Silverlight segitségével valdsitunk
meg.

Erdekesség: természetesen XNA-ban is késziilnek kiilonbdz6 meniirendszerek és ,vezérl6k”, amelyeket
nem jatékalkalmazasokban mar megszoktunk, azonban ezeknek az elkészitése koriilményesebb sokkal, ha
nincs a segitséglinkre a Silverlight. A jatékot mint egy nagy allapotgépet kell elképzelniink, ahol maga a
jaték irdnyitdsa csak egyetlen allapotot jelent, és ezenkiviil szdmos egyéb is megtaldlhato az
allapotgrafban, pl: menl megjelenitése, mentés megjelenitése, jaték vége allapot, sth. A felrajzolas
ugyanugy a jatékciklusban torténik, és nincsen navigaciés rendszeriink, amely az egyes alkalmazasoldalak
kozott tud minket atvinni. gy ha sikeresen ki is alakitunk egy meniirendszert, akkor a gombokat,
listadobozokat, szovegmez&ket még magunknak kell implementalnunk. Ezt Ugy képzeljiik el, hogy
lekezeljik a bemenetet, amely jelen esetben csak egy érintés a telefon képernyGjén! Ha az érintés
koordinatdi az adott gomb altal takart sikrészbe tartoznak, akkor végrehajtunk valamilyen eseményt.
Azonban figyelnlink kell arra, hogy a gombot csak egyszer tekintsiik lenyomottnak. Mivel a jatékciklus
masodpercenként harmincszor lejatszddik, igy a gombnyomas is harmincszor hajtddna végre.
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11-19 dbra: a Snake jaték hattértexturdja

Hozzunk Iétre egy Uj projektet, ennek a tipusa most Windows Phone Silverlight and XNA Application
legyen, a neve pedig Snake, ahogy a 11-20 4bran is lathaté!

o
jil Windows Phone Game (4.0) Yisual C#
N

gﬁ‘ Windows Phone Game Library (4.0) Visual C#
—

JEJ Windows Phone Silverlight and XMNA Application Visual C#
=EE Windows Game (4.0) Yisual C#F
JF;E Windows Gamne Library (4.0) Yisual C#

11-20 dbra: uj projekt létrehozdsa a jatékhoz

Lathatd, hogy a f6 projekt tartalmazza a Silverlight alkalmazasokban jél megszokott MainPage.xaml fajlt,
amely a felhaszndléi felliletliinknek az alapjat jelenti. Tovabba béviilt a projektiink az eddigiekhez képest
egy GamePage.xaml fijllal is, melynek deklarativ része teljes mértékben Ures, a mogottes kdd viszont az
XNA-val valé egyuttmikddésre fel lett készitve.

Készilt még két projekt. Az egyik az XNA tartalomkezel6je, amellyel mar taldlkoztunk a fejezet soran, a
masik viszont Ujdonsag. Egy XNA kdnyvtdr, amely hivatkozik a Content projektre, tovabba alkalmas arra,
hogy elkészitsiik benne az XNA komponenseinket. A jaték jelentds részét itt fogjuk megirni.

Miutan a projektet Iétrehoztuk, sziikségiink lesz egy osztalyra, amely a kigydnak a szegmenseit tarolja.
Minden egyes szegmensrdl tudnunk kell a kovetkezé informacidkat:

e Position: a szegmens pozicidja a jaték fellletén (X, Y) koordinatakkal

e Direction: az aktudlis irany, amerre haladnia kell (iranyvektorként tekintsiink rd)
e PrevDirection: akkor fogjuk felhasznalni, amikor a kigyo kanyarodik valamerre

e Texture: a kigydszegmens texturdja

Hozzunk is |étre egy Uj osztalyt a SnakeLib projekten beliil, melynek neve SnakeBlock, és a tartalma a
kovetkez6 osztalydefinicid a megfelel6 tulajdonsagokkal:
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public class SnakeBlock

{ public Vector2 Position { get; set; }
public Vector2 PrevDirection { get; set; }
public Vector2 Direction { get; set; }
public Texture2D Texture { get; set; }

}

Ha megvagyunk a szegmens osztallyal, akkor készitenlink kell még egy masik osztalyt is (igérem, nem
visszlk tulzasba az objektum-dekompozicidt), amely magat a kigyot és a viselkedéséhez sziikséges
elemeknek egy nagy részét tartalmazza. Ezt is a SnakeLib nevezetl XNA projekten belll. EI&szor is
szlikséges egy lista, amely a szegmenseket sorolja fel (kezdetben legyen otelem(i), egy kezdeti irany- és
pozicidvektor. Miutan a texturakat az osztaly maganak fogja lekérni, a ContentManager |étezd példanyat
is at kell majd adni konstruktoron keresztiil és letarolni azt.

A sebesség sem k6zombos tényez6. Ha nem korlatozzuk valamilyen médon, akkor masodpercenként 30-
szor lesz léptetve a jatékos, amitdl teljesen iranyithatatlanna valik. Allitsuk majd be mondjuk fél
masodpercenkénti frissitésre, és ehhez taroljuk le az utolsé frissités id6pontjat!

A konstruktor feltolti kezdeti értékkel az adattagokat, és |étrehozza az elsé 6t szegmenst a kezdeti irany
és a pozicio fuggvényében:

public class SnakeObject
{
public List<SnakeBlock> snake { get; private set; }
private ContentManager contentMgr;
private readonly Vector2 baseDir = new Vector2( 0, 1 );
private readonly Vector2 basePos = new Vector2( ( 480 - 16 ) / 2,
(80 -16 ) / 2 );
private DateTime lastTime = DateTime.Now;

public bool IsPaused { get; set; } // megdllithaté lesz a jaték Silverlight UI-rél

public SnakeObject( ContentManager cm )
{

this.contentMgr = cm;

snake = new List<SnakeBlock>();

snake.Add( new SnakeBlock { Direction = baseDir,
Position = basePos } );

snake.Add( new SnakeBlock { Direction = baseDir,
Position = new Vector2( basePos.X,
basePos.Y - baseDir.Y * 1 * 16 ) } );

snake.Add( new SnakeBlock { Direction = baseDir,
Position = new Vector2( basePos.X,
basePos.Y - baseDir.Y * 2 * 16 ) } );

snake.Add( new SnakeBlock { Direction = baseDir,
Position = new Vector2( basePos.X,
basePos.Y - baseDir.Y * 3 * 16 ) } );

snake.Add( new SnakeBlock { Direction = baseDir,
Position = new Vector2( basePos.X,
basePos.Y - baseDir.Y * 4 * 16 ) } );

snake[ @ ].PrevDirection = snake[ @ ].Direction;
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Kovetkezd feladatunk a megfelel§ textura betoltése a szegmensek szamara. Minden egyes blokk ugyanazt
a texturat fogja kapni. A feladat egyetlen Texture2D példannyal is megoldhatd lett volna, azonban
szerettem volna egy automatizalt megoldast mutatni ciklus segitségével, amely jol hasznalhaté olyan
esetekben, amikor tobb objektum texturait toltjik be.

public void LoadContent()
{

foreach ( SnakeBlock block in snake )
block.Texture = contentMgr.Load<Texture2D>( @"Textures/sprite" );

A fejezet példdinak a végigolvasasa (esetleg végigprobalasa) utdn a felrajzolas nem okozhat problémat, a
legegyszerlbb paraméterezési méddal fogjuk meghivni a SpriteBatch.Draw() metddust.

public void Draw( GameTime time, SpriteBatch spriteBatch )

{
foreach ( SnakeBlock block in snake )
spriteBatch.Draw( block.Texture, new Rectangle( (int)block.Position.X,
(int)block.Position.Y, 16, 16 ),
Color.White );
}

Betoltottik a texturakat, fel tudjuk rajzolni a szegmenseket, nincs mas hatra, mint a frissitést végz6
Update() metddust megvaldsitani. Ez egy kicsit nagyobb falat lesz, mint azt el6re gondolnank. ElGszor is a
képernybn gesztusok segitségével tud navigdlni a felhasznald, ezt mindenképpen le kell kezelniink. A
kigyo irdnyitasahoz, mindegy, hogy hol ér a képerny6hoz, azt fogjuk nézni, hogy a hatarozott, iranyt
mutatd mozdulata merre mutat. Mivel az érintésminta csak azt tudja visszaadni, hogy vizszintesen és
fligg6legesen mekkora valtozas tortént, igy az irdnyvektort magunknak kell meghatdroznunk.
Arkusztangens segitségével kiszamoljuk a mozdulatbdl szarmazé iranyvektorhoz tartozé széget, melyet
radianban mérve kapunk vissza. Ezt nekiink valédi szogre kell atvaltanunk, amelyet egy segédfiiggvény
végez (GetAngle). Ha a sz6g megvan, akkor megnézziik, mely tartomanyba mutatott az irdnyvektor, és
ennek fliggvényében elGallitjuk a kigyd Uj irdnyat. A frissitésnek van még egy mdsodik része is, ami fél
masodpercenként a kigyot tovabblépteti a fellileten. Amikor az Uj irdnyt meghataroztuk, nem azt
szerettiik volna elérni, hogy a kigyd 6sszes szegmense egyszerre mozduljon el az Uj irdnyba, hanem
iteracionként mindig csak egy szegmens, a ra kévetkez8 pedig majd egy masik iteracidban. Ehhez a
Direction és a PrevDirection tulajdonsagokat fogjuk felhaszndlni, amely a szegmensek kdzott mindig
egy elcsusztatast fog jelenteni.

public void Update(GameTime gameTime)

{
if ( IsPaused )
return;

while ( TouchPanel.IsGestureAvailable )

{

GestureSample gesture = TouchPanel.ReadGesture();

if ( gesture.GestureType == GestureType.Flick )

{
double angle = GetAngle( gesture.Delta.X, gesture.Delta.Y );

Vector2 dir = snake[ @ ].Direction;
if ( 45 <= angle && angle < 135 )
{

if ( dir.Y <=0 )
dir = new Vector2( 0, -1 );
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else if ( 135 <= angle && angle < 225 )

{
if ( dir.X <=0 )
dir = new Vector2( -1, 0 );
}
else if ( 225 <= angle && angle < 315 )
{
if ( dir.Y >=0 )
dir = new Vector2( 0, 1 );
}
else
{
if ( dir.X >= 0 )
dir = new Vector2( 1, 0 );
}

snake[ @ ].PrevDirection = snake[ @ ].Direction;
snake[ @ ].Direction = dir;

}
}
if ( ( DateTime.Now - lastTime ).TotalMilliseconds >= 500 )
{
var dir2 = snake[ @ ].Direction;
snake[ @ ].Position += new Vector2( dir2.X * 16, dir2.Y * 16 );
for ( int i = 1; i < snake.Count; ++i )
{
snake[ i ].PrevDirection = snake[ i ].Direction;
snake[ i ].Direction = snake[ i - 1 ].PrevDirection;
snake[ i ].Position += new Vector2( snake[ i - 1 ].PrevDirection.X * 16,
snake[ i - 1 ].PrevDirection.Y * 16 );
}
snake[ @ ].PrevDirection = snake[ © ].Direction;
lastTime = DateTime.Now;
}

Mivel az érintésminta nem tudott szoget meghatarozni, ezt magunknak kell megtenniink. A képernyé és a
jatékunk koordinatarendszere egymashoz képest el van forgatva, igy a fligg6legesen mért értéket
invertdlnunk kell. Tovabbd negativ szogekkel nem szeretnénk szamolni, ezért 2 x pi, azaz 360 fokos
forgatassal szamoljuk ki az adott szoget. Ha el6allt a megfelel6 érték, akkor az még radianban van, ezért
at kell valtanunk valds szogmértékbe.

public static double GetAngle( double deltaX, double deltaY )

{

double num =
if ( num < @.

{
}

Math.Atan2( -deltaY, deltaX );
e )
num = 6.28318530717959 + num;

return num * 360.0 / 6.28318530717959;

Majdnem készen vagyunk a kigyot leird osztallyal, de a jatékunk mit sem érne tkdzésdetektacio nélkil.
Két kiilon metddust fogunk bevezetni. Az els6nek annyi a feladata, hogy eldontse, belelitkdzott-e a kigyd
a falba vagy a sajat testébe, ha igen, akkor a megfelel§ logikai értéket adja vissza.
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A masik metodus feladata pedig az, hogy megnézze, a kigyd feje érintkezett-e a pdlyan elszoért kinccsel, ha
igen, akkor adjon hozza a kigyd testének legvégéhez egy Uj szegmenst. Az Uitk6zésvizsgalathoz megint
csak jol kozelitett befoglalé négyszogeket haszndlunk, és azoknak a metszésviszonyat figyeljik.

public bool DetectCollision()
{

var snakePosition = snake[ @ ].Position;

if ( snakePosition.X <= 16 || snakePosition.X >= 464 )
return true;

if ( snakePosition.Y <= 16 || snakePosition.Y >= 784 )
return true;

Rectangle snakeHead = new Rectangle( (int)snake[ @ ].Position.X,
(int)snake[ © ].Position.Y, 16, 16 );

for ( int 1 = 1; i < snake.Count; i++ )
{
Rectangle snakeBody = new Rectangle( (int)snake[ i ].Position.X,
(int)snake[ i ].Position.Y, 16, 16 );

if ( snakeHead.Intersects( snakeBody ) )
return true;

}

return false;

}

public bool DetectCollisionWithNewBlock( SnakeBlock newBlock )
{
Rectangle snakeHead = new Rectangle( (int)snake[ @ ].Position.X,
(int)snake[ © ].Position.Y, 16, 16 );
Rectangle block = new Rectangle( (int)newBlock.Position.X,
(int)newBlock.Position.Y, 16, 16 );

if ( snakeHead.Intersects( block ) )
{
var prev = snake[ snake.Count - 1 ];
snake.Add( new SnakeBlock { Position = prev.Position +
new Vector2( -prev.Direction.X * 16, -prev.Direction.Y * 16 ),
Direction = prev.Direction, Texture = prev.Texture } );
return true;

}

return false;

A kigyot leird osztallyal készen vagyunk. A GamePage.xaml fajlban létre kell hoznunk a szlineteltetés
gombot. A korabbi fejezetek sordn részletesen lattuk, hogy térténik ez, igy a kovetkezé néhany sor kéd
semmilyen meglepetést nem tartogat. A gombnak explicit méretezést adtam, és a képerny6 jobb felsd
sarkdba igazitottam. Tovabba |étrehoztam a Click eseményvezérl6t is.

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="Snake.GamePage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:phone="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:shell="clr-namespace:Microsoft.Phone.Shell;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
FontFamily="{StaticResource PhoneFontFamilyNormal}"
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FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeNormal}"
Foreground="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"
SupportedOrientations="Portrait" Orientation="Portrait"
mc:Ignorable="d" d:DesignHeight="800" d:DesignWidth="480"
shell:SystemTray.IsVisible="False">

<Grid x:Name="LayoutRoot">
<Button Width="140" Height="100"
HorizontalAlignment="Right"
VerticalAlignment="Top" Click="Button_Click">Pause</Button>
</Grid>

</phone:PhoneApplicationPage>

Mogottes kddban tobb Uj adattagot is Iétre kell hoznunk. Sziikségiink lesz egy Uj objektumpéldanyéra a
kigyd osztalyunknak, kelleni fog egy hattér textuira és egy véletlen szdm generdtor, amellyel az eleséget
fogjuk elszérni a palyan. Ahhoz, hogy ide ne kelljen a késébbiekben visszatérniink, elhelyeztem egy

UIElementRenderer adattagot is, amelynek funkciéjat a kés6bbiekben részletesen megismerjiik majd,

egyeldre elég, ha deklaraljuk.

private ContentManager contentManager;
private GameTimer timer;

private SpriteBatch spriteBatch;
private SnakeObject snake;

private SnakeBlock newBlock;

private Texture2D background;

private Random rand = new Random();
private UIElementRenderer uiRenderer;

Az osztaly konstruktoraban engedélyezniink kell az érintésmintdk hasznalatat, a tartalomkezeld
felhasznalasaval inicializalnunk kell a kigyé objektumpélddnyunkat, és fel kell iratkoznunk az oldal
LayoutUpdated eseményére is, amely minden egyes alkalommal le fog jatszédni, amikor a felilet frissul.

public GamePage()

{
InitializeComponent();
contentManager = (Application.Current as App).Content;
snake = new SnakeObject( contentManager );
TouchPanel.EnabledGestures = GestureType.Flick;
timer = new GameTimer();
timer.UpdateInterval = TimeSpan.FromTicks(333333);
timer.Update += OnUpdate;
timer.Draw += OnDraw;
LayoutUpdated += new EventHandler(GamePage_LayoutUpdated);
}

Amikor az oldalra navigalunk (el6sz6r a MainPage.xaml-lel indul az alkalmazas, és onnan tériink at a
jatékoldalra), akkor be kell téltenilink a tartalmakat, ami a mi esetiinkben semmi mast nem jelent, mint a
texturak lekérését a tartalomkezel6tdl. Itt torténik meg az elsé felszedhetS szegmens (ha az eleség név
tetszet6sebb, akkor hivhatjuk igy is) inicializalasa is.

protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)

{

SharedGraphicsDeviceManager.Current.GraphicsDevice.SetSharingMode(true);
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spriteBatch = new SpriteBatch(SharedGraphicsDeviceManager.Current.GraphicsDevice);

snake.LoadContent();
background = contentManager.Load<Texture2D>( "Textures/Background" );
newBlock = new SnakeBlock { Position = new Vector2( rand.Next() % 480,
rand.Next() % 800 ),
Texture = contentManager.Load<Texture2D>( "Textures/sprite" ) };

timer.Start();

base.OnNavigatedTo(e);

Két nagyon fontos része van vissza a jatéknak. A jatékciklus két komponensét el kell késziteniink. EI6szor
érdemes a frissitést végz6é Update () metddust létrehozni, mivel tartalma egészen egyszeru lesz, az
Utkozések két kilonboz6 tipusat fogja figyelni. A sima (itkozés lekezelését az Olvasdra bizom, amig az
eleség 6sszeszedéséért felelGs Utkoztetést még egyltt elkészitjiik. Nagyon egyszerd feladat! Semmi mast
nem kell tennlnk, amikor az elszért szegmenst 6sszeszedjik, mint generdlni a helyére egy masikat, mivel
a kigyo osztaly itkozésdetektalé metddusa az el6z6 elemet automatikusan a kigyd testéhez fogja fiizni.

private void OnUpdate(object sender, GameTimerEventArgs e)

{
snake.Update( null );
if ( snake.DetectCollision() )
; // ezt a részt az olvasoé kreativitasara bizom
if ( snake.DetectCollisionWithNewBlock( newBlock ) )
{
newBlock.Position = new Vector2( rand.Next() % 480, rand.Next() % 800 );
}
¥

Miel6tt a rajzoldst is megvaldsitanank, még két dolog hidnyzik. Az egyik a sziineteltetés gomb Click
eseményvezérlSje, a masik pedig a LayoutUpdated eseményvezérld. Az utdbbit miért is hoztuk létre? Az
XNA tartalom els6bbséget élvez a kirajzolds soran, és a Silverlight alapon definialt fellilet automatikusan
nem keril megjelenitésre. Ahhoz, hogy az is kirajzolasra keriiljon, texturat kell belGle készitentink,
amelyhez a tartalmat folyamatosan frissitentink kell.

private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
snake.IsPaused = !snake.IsPaused;
}
void GamePage_LayoutUpdated(object sender, EventArgs e)
{
if ( uiRenderer == null || LayoutRoot.ActualWidth > @
&& LayoutRoot.ActualHeight > @ )
uiRenderer = new UIElementRenderer( LayoutRoot,
(int)LayoutRoot.ActualWidth,
(int)LayoutRoot.ActualHeight );
}

Es a végére maradt a rajzoldst végzs onDraw() metddusunk létrehozasa, melynek feladata a szintér
felrajzolasa. Nagyon fontos megfelel6 sorrendben dolgoznunk. El&szér is megkérjik a kdrnyezetet, hogy
renderelje le a Silverlight tartalmat, amely egyel6re nem fog megjelenni. Utdna felrajzoljuk a hattér
texturat és a kigyot. Miutan ezek is megjelenitésre keriiltek, akkor a textiraba renderelt Silverlight
tartalmat is egy egyszer( Sprite-ként felrajzoljuk.
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private void OnDraw(object sender, GameTimerEventArgs e)

{

SharedGraphicsDeviceManager.Current.GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
uiRenderer.Render();
spriteBatch.Begin();

spriteBatch.Draw( background,
new Microsoft.Xna.Framework.Rectangle( ©, 0, 480, 800 ), Color.White );
spriteBatch.Draw( newBlock.Texture,
new Microsoft.Xna.Framework.Rectangle( (int)newBlock.Position.X,
(int)newBlock.Position.Y, 16, 16 ),
Color.White );
snake.Draw( null, spriteBatch );

spriteBatch.End();

spriteBatch.Begin();
spriteBatch.Draw( uiRenderer.Texture, Vector2.Zero, Color.White );
spriteBatch.End();

Ha készen vagyunk, sehol nincsenek mar a projektben szintaktikai hibak, akkor forditsuk le, és futtassuk
emulator segitségével! A 11-21 3dbran lathaté eredményt kell kapnunk. Hatarozott mozdulatokkal
irdnyithatd a kigyd, és a Pause gomb lenyomdasdnak hatdsdra a jaték szlineteltetésre kertil, illetve
Ujraaktivalodik.

11-21 dbra: A Snake jaték futds kézben

Osszefoglalds

Ebben a fejezetben megismerkedtiink a Windows Phone platformot alkoté technoldgidk felépitésével, és
betekintést nyertiink a szamitdgépes (vagy mondhatnam inkdbb okostelefonokra tervezett?) jatékok
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fejlesztésébe. Eppen csak a felszint érintve attekintettiik a szamitogépes grafika elméleti hatterét és
ennek kapcsan a jatékokat alkotd grafikus megoldasokat is. Megismerkedtiink az XNA Framework
alapvet6 haszndlataval, illetve lattuk a Mangdban Gjdonsagként bevezetett hibrid renderelési rendszer
m(ikodését és hasznalatat is. Az utdbbira épitve elkészitettiik egy Snake jatéknak az alapjait is, melyet az
Olvasé tetszése szerint tovabb bévithet.
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Ebben a fejezetben megismerkedhetiink a Windows Phone 7 6koszisztémajanak kdzponti szereplbjével, a
Marketplace-szel. A telefon és a rajta Iév6 operacids rendszer barmennyire is jo, Ures lenne alkalmazdsok
nélkil. A Windows Phone 7-hez tartozik egy piactér, ahonnan alkalmazasokat télthetiink le, illetve
fejleszt6ként publikalhatjuk sajat alkalmazasainkat. Azok lehetnek ingyenesek vagy dijkotelesek, és barki
publikdlhat, aki megfelel a Marketplace feltételeinek. Ebben a részben a kévetkezé témakat nézzik at:

e Miaz a Marketplace?

e Késziléken torténd hibakeresés
o Készilék regisztracio

e Publikalas

e Screenshot készités

e Marketplace Test Kit

o Képek és ikonok

e Marketplace Task-ek

e Trial Mode

APPHUB

Az AppHub a Microsoft Windows Phone 7 fejleszt6i menedzsment oldala, ahol a fejleszt6k kezelhetik az
alkalmazasaikat, frissithetik azokat, nyomon koévethetik azok népszer(iségét, és kovethetik az
értékesitésukbdl befolyt 6sszegeket is. Az AppHub a http://create.msdn.com cimen érheté el. A fejlesztéi
regisztracio éves dija jelenleg 99 USD, ami harom fejlesztGi késziilék hasznalatat (developer unlock)
tartalmazza és a piactérre valé publikalas lehetGségét.

Az AppHubra haromféle regisztracidtipus létezik:

1. Cég nevében (akkor hasznalatos, ha a fejleszt6 egy cég, vagy szervezet)

2. Magéanszemély (akkor alkalmazzuk, ha egy egyszerld magdnszemélyrél van szo)

3. Diakként (akkor valasszuk ezt a lehet6séget, ha aktiv statuszu kézépiskolai vagy felsoktatasi
hallgatok vagyunk. Ebben az esetben a DreamSpark program —http://dreamspark.com — keretein
bellil a 99 USD éves dijat nem kell kifizetnlink, és ingyenesen publikdlhatunk, akar dijkoteles
alkalmazasokat is!)

A regisztracional sziikséglink lesz egy Windows Live ID-ra, cégek és a magdnszemélyek esetén egy
bankszamlara is. Cégek esetében a regisztraciot kovetben egy GeoTrust nevl cég fogja felvenni a
kapcsolatot annak érdekében, hogy ellenérizze, a vallalat tényleg az altala megadott orszagban
tevékenykedik. A regisztracio maganszemélyek esetén 1-2 napot, cégek esetén olykor 3-4 napot is
igénybe vehet.

Késziiléken torténo hibakeresés és regisztracio

Konyviink eddigi fejezeteiben az alkalmazasok fejlesztésénél csak az emulatorra koncentraltunk, viszont
az alkalmazasainkat célszer( kiprébalni egy fizikai késziiléken is, mielStt publikdlnank azt. Egyfeldl ez azért
hasznos, mert felmérhetjik, hogy hasznalhatdsag szempontjabdl milyen az alkalmazasunk, masfel6l azért,
mert az emuldtor és a fizikai készlilék kozott komoly eltérések lehetnek a teljesitményt illetéen. Ezért
minden esetben, ha elkészitlink egy alkalmazast, célszer(i azt kiprébalni egy fizikai késziléken is.
Megneheziti azonban a dolgunkat, hogy a Windows Phone 7 -nél mar nemcsak egy egyszert f3jl
masolasabdl all a telepités, mint a Windows Mobile esetében, hanem mar csak az a fejleszté férhet a
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készlilékhez, aki rendelkezik fejlesztGi fidkkal (developer account). Ahhoz, hogy legyen egy ilyen
el6fizetéslink, regisztralnunk kell magunkat a Marketplace-en. Ha a regisztraciét elvégeztiik, USB kabellel
kossik Ossze a késziilékiinket a szamitdgépiinkkel! Figyeljiink arra, hogy a Zune szoftvernek
(www.zune.net) telepitve kell lennie! Amikor 6sszekotottilk a Windows Phone 7-et a géppel (12-1 abra),
akkor automatikusan el fog indulni a Zune szoftver (ha ez valamilyen oknal fogva nem torténne meg,
inditsuk el manualisan!), majd ezt kovetSen el kell inditanunk a Windows Phone Developer Registration
tool nevezetl(i alkalmazast (ez az alkalmazas a Windows Phone 7 SDK része). Miutan elinditottuk, adjuk
meg a Live ID-nkat — azt, amelyikkel kordbban a Marketlace-re regisztraltunk —, majd ha ez megtortént,
kattintsunk az Unregister gombra! Ha minden rendben zajlott, a telefonunk fejlesztGi zaroldsa feloldasra
kertlt (12-2 abra).

I . uﬁmu
HTC 7 MOZART

JUST ADDED TO COLLECTION

) Windows Phone

LAST SYNC
2020

TOTAL SPACE USED 55: 3

12-1 dbra: Zune szoftver

Fontos! Csak ugy tudjuk unlockolni a késziiléket, ha a képerny8zar fel van oldva!

& Windows Phone Developer Registration j” I

Developer Phone Registration @ Windows Phone

This tool allows you to register your Windows Phone for use in development
and debugging of Windows Phone applications. Before using this tool you
must have a current account on the App Hub. Please visit hitp.//

create msdn.com for more information. Please enter the Windows Live ID you
use with the Windows Phane App Hub.

Windows Live ID:  attila.turoczy @livesoftkft.com

Password: | TEEETEEs

Status: This phone has already been registered. You
may click *Unregister” if you wish to
unregister it.

Unregister |

12-2 dbra: Windows Phone Developer Registration Tool

Az AppHub-on a sajat fejlesztGi fiokunk devices menipontja alatt lathatjuk a zarolas aldl feloldott
készllékeink listajat. Abban az esetben, ha esetleg lecserélnénk a jelenlegi késziilékiinket egy Ujabbra,
akkor ezen az oldalon tudjuk eltavolitani a zarolas feloldasat is. Figyeljlink arra, hogy ha a késziilékiinket
frissitettiik vagy reseteltlik, akkor a developer unlock is eltlinik, ilyenkor ezt a folyamatot meg kell
ismételniink!
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APP HUB T

12-3 dabra: AppHub a feloldott fejlesztéi zdaroldsu késziilékek listajaval

Ha minden rendben zajlott, akkor mar lehet6séglink van az alkalmazasunkat a fizikai készilékiinkon is
tesztelni. Ez mind Visual Studio-bdl, mind Expression Blendbél egyszerien megoldhaté. Abban az
esetben, ha a fejleszt6i kornyezetbdl publikaljuk a készilékre az alkalmazast, a debugger rogton elindul és
ugyanugy, ahogy az emulatorndl, hibat tudunk keresni az alkalmazasban. Ehhez minddssze a Visual
Studio-ban kell a kimenetet atéllitani Windows Phone Emulator-rél Windows Phone Device-ra. Ezt
kovetSen az F5-6t megnyomadsa utan mar a készilékre keril fel az alkalmazas, és ott tudunk hibat keresni
(12-4 abra).

b Windows Phone Ernulator -

1 5 Windows Phone Device
Windows Phone Emulator l

yoZd

12-4 dbra: Késziilékre torténé publikdcio

Figyelnlnk kell arra is, hogy az alkalmazas Visual Studio-bdl torténd telepitésekor is fel kell oldani a
képernydzarat! Ha ezt nem tennénk meg, akkor ,, Access is denied” hibat kapnank.

Alkalmazasok telepitése

Abban az esetben, ha csak egyszerien telepiteni szeretnénk egy mar leforditott alkalmazast, amelynek
keziinkben van az XAP fdjlja, akkor ezt az Application Deployment Tool-lal tehetjik meg, ami szintén a
Windows Phone 7 SDK része. Az alkalmazas felépitése nagyon egyszerU: el6sz6r megmondjuk, hogy
melyik eszkoz a cél (target) — a késziilék vagy az emuldtor —, majd kikeressiik a telepitendd XAP fijlt, és
megnyomjuk a Deploy gombot (12-5 dbra). Ha minden rendben zajlott, akkor az adott alkalmazas
megjelenik a késziilék vagy az emulator alkalmazasai kozott. Itt is fontos megjegyezni, hogy a miivelet
soran a telefon képernydje nem lehet zarolva!
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- [] - bl
g Application Deployment » =

Application Deployment @ Windows Phone

This tool allows you to install a prepackaged XAP on a registered Windows
Phone.

Please select the device target for installation and the XAP to be installed, and I
click "Deploy”
I play I
I
| Target: Windows Phone Device -

XAP:  WiPrgjects\DatabaseSample\Bin\Debug\Databas

Status:

Deploy ‘

12-5 dbra: Az Application Deployment Tool

A késziilékre maximum tiz alkalmazdst tudunk feltelepiteni a feloldott fejleszt6i zar birtokdban. Ha ennél

tobbre lenne szlikséglink, akkor egy el6z6, altalunk telepitett alkalmazast el kell tavolitanunk.

ChevronWP7

A Microsoft tdmogatasaval elindult a http://labs.chevronwp7.com/ oldal (12-6 dbra), ahol a
hobbifejleszt6k feloldhatjak telefonjuk zaroldsat, fliiggetlenil attdl, hogy milyen régidba tartoznak, vagy
hogy az adott orszdgbdl elérhet6-e a Marketplace. Bar ez a szolgaltatas nem ingyenes, 9 USD-be kertil
telefononként, mégis hasznos lehet. A 9 USD-t egyszer kell kifizetnlink, nem kell évente megujitanunk,
mint a Marketplace esetén. Ezzel a feloldassal csak a telefonra tudunk alkalmazdasokat telepiteni, a
Marketplace-re nincs jogunk azokat feltélteni! Ahhoz, hogy hasznalni tudjuk, egy Live ID-re lesz
szlikséglink. Fontos kiemelni, hogy ez nem un. interop unlock, azaz nem kapunk hozzaférést a telefon
mélyebb részeihez. Ezzel a feloldassal is csak maximum 10 alkalmazast telepithetiink a késztlékre (didkok
3 alkalmazast).

CHEVRONWP7 LABS

unlock your Windows Phone

We believe Windows Phone development should be accessible to anyone. We are providing a Windows

Phone developer unlocking service to developers across all skill levels and regions for just $9 USD per

phone. mB @9

Messaging Linked Inbox

get started

We use Windows Live to manage your ChevronWP7 Labs account.

If this is your first time, sign in with an existing Live ID and register
for a ChevronWFP7 profile. If you've been here before, just sign in
using the Live ID you previously registered with.

% Sign in using Windows Live

Tx

12-6 dbra: Chevronwp? labs

Ha van Marketplace el6fizetéstink, altalaban felesleges ezt a szolgaltatast megrendelniink.
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Publikalas

Publikalas

Ha kész az alkalmazasunk, itt az ideje publikalni a Marketplace-en! Ahhoz, hogy publikaljuk, az
alkalmazasunknak tobb funkcionalis és formai kovetelménynek meg kell felelnie. Ezeket az alabbi 4
pontban foglalhatjuk 6ssze:

1. Az alkalmazasnak vélaszképesnek kell lennie.

2. Az alkalmazasnak hatékonyan kell haszndlni a telefon eréforrasait.

3. Azalkalmazdsunk nem befolyasolhatja a telefonunk megfelel6 miikodését.
4. Az alkalmazadsunkban nem lehet rosszindulatu kod (Maleware).

Ez meglehetdsen altalanos leiras arrdl, hogy mit nem tehet az alkalmazasunk, de a fentieken kiviil elég
sok feltételt kell még teljesitenlink ahhoz, hogy az a piactéren megtalalhatd legyen! A kovetkez6 néhany
|épésben bemutatjuk a publikalds folyamatat. Nézziik meg |épésrél |épésre, hogy kell egy mar elkészilt
alkalmazast publikalni a piactéren! Ehhez 6t egyszerd lépést kell elvégezni.

Latogassunk el az AppHub-ra: http://create.msdn.com, és a bejelentkezés utan kattinsunk a Submit for
Windows Phone gombra (12-7 abra)!

_:,..'."‘msdn' english =

L AP HUB Ty

DEVELOP FOR WINDOWS PHONE & XBOX 360

sign out

home my dashboard community education resources

& Windows Phone

Put people first.

Get the
Windows Phone

SDK 7.1 RTW Now!

Now's the time to create or update
apps for Windows Phone 7.5

12-7 dbra: AppHub oldal - Submit for Windows Phone

A kovetkez6 ablak az Upload. Itt kell feltélteniink az alkalmazasunkat, és egyedi nevet is itt kell
vdlasztanunk a szamdra!

Nézzik meg részletesen, milyen informaciot kell és lehet ezen az oldalon megadnunk (12-8 abra):

e App name for App Hub: Az alkalmazas neve, mely csak az AppHubon fog megjelenni. Ennek a
névnek egyedinek kell lennie!

e Distribute to: Két menlelem kozil valaszthatunk, az elsé a Public Marketplace, amivel az
alkalmazasunkat mindenki szamara elérhet6vé tessziik, a masik lehet6ség pedig a Private
beta test, ami akkor lehet hasznos, ha csak meghatarozott személyeknek szeretnénk az
alkalmazast elérhet6évé tenni, példaul tesztelési célbdl.

e Browse to Upload a file: Itt kell feltéltenilink az XAP fajlunkat.

e Application version number: Itt hatarozhatjuk meg az alkalmazasunk verziéjat. Az
alkalmazasok verzidzasa tetszéleges. (Kezdhetjik akar 5.0-val is.)

e Requires technical exception: Ha ezt az opciét megjeldljik, akkor felmentést kériink, mivel az
alkalmazasunk valamilyen specialis oknal fogva nem felel meg a ,,Windows Phone 7
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Application Certification Requirements” altal tdmasztott kdvetelményeknek. Az
alkalmazasunk elbiralasa ilyenkor egyedi, és joval hosszabb ideig tart, mint egy atlagos
alkalmazas esetén.

App Submission

submit an app!

Let's get started. Distribute your app by giving it a name and uploading the app package.

You can also learn what to expect during this

* Required fields

* App name for App Hub:

* Distribute to: @ Public Marketplace

Private Beta Test. Learn more about

* Browse to upload a file: Browse
* App version number: | 1 .| 0 -
Requires technical exception? Submitting a technical exception will add several days to the certification approval process
unless you have been previously approved. Additionally, exception request approval is not
guaranteed,

12-8 dabra: Alkalmazads feltéltéséhez sziikséges informadcio az AppHubon

Ha az oldal adatait kitoltottik, kattintsunk a Next gombra! Néhany mdasodperc mulva betoltédik a
Describe oldal (12-9 dbra). Itt irhatjuk le részletesen, hogy az alkalmazasunk mire valé, milyen funkcioi
vannak, és a hozza tartozo képeket, ikonokat is itt adhatjuk meg. Fontos megjegyezni, hogy ha
tobbnyelv(i az alkalmazas, akkor minden nyelvhez kilon-kilon leirdst kell adnunk! Nézzik at, hogy milyen
tulajdonsagokat lehet és kell kitélteniink!
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Kategdria: Itt valaszthatjuk ki, hogy az alkalmazas milyen kategdridba és alkategdridba
(Subcategory) tartozik. Ezt kbtelezé kitolteni.

App name: Ez a mez6 automatikusan toltédik ki. Ezt az informacidt az XAP fajlbdl nyeri ki a
rendszer.

Short Description: Itt az alkalmazasunk rovid leirasat kell megadnunk. Ez maximum 25
karakter lehet, ennek segitségével hivhatjuk fel legel&szor az alkalmazdsunkra a felhasznaldk
figyelmét. Ezt a mezGt kotelezd kitolteni.

Detailed Description: A programunk részletes leirdsat adhatjuk meg, ez maximum 2000
karakter lehet, és kotelez6 kitolteni.

Keywords: Meghatarozhatunk maximum 5 kulcsszét, amivel a felhasznaldk konnyebben
megtalalhatjak az alkalmazasunkat. Ezt a mezGt kotelezd kitdlteni.

Legal URL: Egy olyan URL cim, amely az alkalmazasunkkal kapcsolatos licencekre, illetve
egyéb dokumentaciéra mutat, kitéltése opcionalis.

Email address: Egy olyan e-mail cim, amivel a felhaszndldk kapcsolatba Iéphetnek az
alkalmazas fejlesztGivel, példdul az alkalmazds-tdmogatasi csoporttal. Ez is opcionalis, de
ajanlott a kitoltése.
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Category
* Required fields
*Category | entertainment b
*Subcategory | none v
Details
English =» English app name: PhoneTrial

Short description:

* Detailed description:

* Keywords:

Legal URL:

Email address:

12-9 dbra: A Describe fiil alatt adjuk meg az alkalmazdsunk leirdsat

Az alapadatokat ezzel meg is adtuk, most mar csak az alkalmazasunkkal kapcsolatos képeket és ikonokat
kell feltélteniink. Nézzik meg sorban, mit is lehet megadni (12-10 abra)! A képek ajanlott felbontasa
96DPI. Ezek a képek nem lehetnek transzparensek!

Large mobile app Tile (173x173 Fajl): Egy png fajl, a vasarlok ezt az ikont Iatjdk meg elészér a
piactéren, amikor az alkalmazasunkat betoltik. Opcionalisan valaszthaté a megadasa.

Small mobile app Tile (99x99 Fajl): Ezt a képet a felhasznaldk akkor latjak, amikor egy
katalégusban vagy egy keresési listdban bongésznek, kdtelez6 megadni.

Large PC app Tile (200x200 PNG fajl): Ezt az ikont 1atjak a felhaszndaldék, ha a Zune szoftverbdl
bongészik a piacteret. A kép megaddsa kotelezd.

Background art (1000x800 PNG fajl): Ez a kép akkor lathatd, ha az alkalmazasunk ki van
emelve a Marketplace-en (Un. featured app). Ebben az esetben ez a kép jelenik meg
hattérképként. Ezt a képet lathatjuk a Zune-bdl is, ha az alkalmazasunk részletes nézetét
vizsgaljuk.

Screenshots( 480x800 PNG fajlok): Minimum egy, maximum nyolc képet adhatunk meg,
amelyek az alkalmazasunkat miikédés kézben mutatjak be. Ezeket mindenképpen érdemes
megadnunk, mert a felhasznaldk sokszor ezek alapjan déntenek. Fontos megjegyezni, hogy
ezeket a képeket nem szabad grafikai szoftverrel médositani. A screenshotok készitésérdl a
kovetkez6 alfejezetben olvashatunk.
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Artwork

Select artwork images: Browse

Large mobile app tile

* Small mobile app tile

* Large PC app tile

Background art

*In app screenshots (8)

12-10 abra: Itt adhatjuk meg az alkalmazdsunkhoz tartozo képeket és
képernyémentéseket

Ha a Describe oldalon minden lIényeges informacidt kitoltottiink, akkor kattintsunk a Next gombra!
Néhany pillanat mulva betoltédik a Price ablak. Itt tudjuk beallitani azt, hogy az alkalmazasunk mely
piacokon legyen elérhet6 és hogy mennyiért. Az 4&r meghatdrozdsanal vegylik figyelembe, hogy a teljes ar
70%-at kapjuk meg (bizonyos orszagoknal a helyi adodkat is be kell fizetniink),tehat ha egy alkalmazast mi
példaul 1 USD-ért szeretnénk eladni, az nalunk 0,7 centben realizalddik. Ezen az oldalon a kovetkezé
dolgokat allithatjuk be (12-11 abra):

e Enable trials to be downloaded: Meghatarozhatjuk, hogy az alkalmazasunkat trial (préba)
maodban engedélyezziik-e letblteni. A fejlesztének kell meghataroznia, hogy a trial médban mi
az, amit engedélyez, illetve mit tilt le az alkalmazas funkcionalitasabdl. A Trial mad
haszndlataval a fejezetlink késGbbi részében ismerkedhetlink meg.

e Set Price tier: Itt hatarozhatjuk meg az alkalmazasunk arat. Az ar 0.99 USD és 499.99 USD
kozott lehet. Természetesen ingyenesen is feltdlthetiink alkalmazasokat, ilyenkor a ,,0.00”
értéket valasszuk!

e WorldWide distribution: Kivalaszthatjuk, hogy az alkalmazasunkat az 6sszes olyan orszdgban
elérhet6vé tessziik-e, ahonnan a Marketplace elérhetd, vagy egyesével megadhatjuk, hogy
mely orszagban vagy régidban publikaljuk az alkalmazasunkat.
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price

set price and market availability

Set the price tier and trial o

Customers purchasing your ap

ions, and select the markets you want to distribute your app to.

p will see an approximate price equivalent in their currency. Sales in

multiple countries may settle in different amounts due to currency fluctuations and resulting

adjustments to price tiers over time.

Learn more about and other worldwide legal responsibilities.
Learn about on how to get certification.
Select Price tier: .00 w | HUF
Enable to be downloaded:

Worldwide distribution

Region
> Africa, Asia and the Pacific
, Europe
> North and South America

12-11 dbra: Price oldal — az alkalmazdsunk drat és piacteriiletét hatdrozhatjuk meg

Ha kitoltottiik a megfelel6 adatokat, akkor kattintsunk a Next gombra! Ezt kbvet6en a Test ablakra
jutunk. Itt néhany teszteléssel kapcsolatos adatot adhatunk meg (12-12 abra):

e Test notes or instructions: A mezé kitoltése opcionalis. Akkor kell kitélteniink, ha az
alkalmazasunk tesztelését végz6 személlyel specialis informaciot szeretnénk megosztani.

e Publishing options: Azt hatdrozhatjuk meg, hogy mikor keriiljon az alkalmazas a piactérre.

None: Ezzel a beadllitassal nem lehet publikdlni az alkalmazast. Menthetjiik a
folyamatot, és ezt kovetéen barmikor visszatérhetilink az oldalra az alkalmazast
publikalni.

As soon as it’s certified: Ez egy automatikus folyamat, mellyel az
alkalmazasunkat rogton publikaljak a Marketplace-re, amint sikeresen atment az
ellen6rzéseken.

As soon as it’s certified, but make itt hidden: Hasonldan az el6z6 bedllitashoz, itt
is azonnal a Marketplace-re keriil az alkalmazds, ha atmegy a teszteken, de csak
azok a felhaszndlék érhetik el, akikkel mi megosztjuk az alkalmazas elérhetGségét
(ehhez szlikségiink lesz egy un. deep linkre.)

Ezt akkor hasznaljuk, ha az alkalmazasunkat csak egy sz(ik réteg fogja hasznalni.
(pl: egy cég szamara készitlink egyedi fejlesztést).

I will publish it manually after it has beed certified: A sikeres ellen8rzés utan
sajat magunk kézzel kell, hogy engedélyezziik a piactérre keriilést. Ezt a funkciét
»my dashboard” menipont alatt érhetjik el.

Ha ezzel is készen vagyunk, kattintsunk a Submit gombra, ekkor a soron kovetkez6 koszént6 képernyd
fogad. Az elfogadas folyamata néhany napot igénybe vehet: altalaban 1-2 nap, de ha esetleg 4-5 nap
lenne, akkor sem kell aggodnunk.
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EDEESIED I ETD

app testing and certification

Enter optional test instructions and select your publication options,

* Required fields

Test notes or instructions:

*Publish options: choose how and when to publish your app. Learn more about publish options

As soon as it's certified v
none

As soon as it's certified

As zoon as it's certified, but make it hidden

Twill publish it manually after it has been certified m m
12-12 dbra: Az alkalmazds bekiildése

Screenshot készités

Az alkalmazasunk feltoltése soran a Marketplace megkdveteli, hogy legalabb egy 480x800-as
képernybkép legyen az alkalmazasunkrol mellékelve. A méretnek pontosnak kell lennie, és a képet nem
szabad mddositanunk semmilyen grafikai eszkézzel! A képerny6kép készitéséhez persze elég sokféle
eszkozt tudunk felhasznalni: példaul Snipping tool, OneNote, de a legtébbjiik hasznalata legtobbszor
kényelmetlen. A neten persze talalhatunk erre is j6 néhany eszkozt, de a Windows Phone 7.1 SDK-ja 6ta
ez a funkcié mar az emuldtor mellett is megtalalhatd (12-13 4bra).

Additional Tools

Screenshol

Capture

12-13 abra: Screnshot készitése

Nézzik meg hasznalat kozben! Inditsuk el az alkalmazast, majd a nagyitasi beallitasokat (nagyito ikon)
allitsuk 100%-ra, és kapcsoljuk ki a Frame rate szamlaldkat is! Ha ez megtortént, akkor inditsuk el az

310



Publikalas

alkalmazast, és navigaljunk arra az oldalra, amirél a screenshotokat szeretnénk elkésziteni, majd az
emulator jobb felsé sarkaban talalhaté meniben vélasszuk ki az Additional Tool ablakot (12-14 abra)!

12-14 abra: Additional Tool

A megjelend ablakban valasszuk ki a Screenshot fiilet, és ezen kattintsunk a Capture gombra! Ezt
kovetGen mar csak el kell mententink ezt a képet a ,Save...” gomb segitségével.

Windows Phone Marketplace Test Kit

A Windows Phone 7.1 SDK —val érkezett egy hasznos eszkoz (Marketplace Test Kit) is, amivel
megvizsgdlhatjuk, hogy az alkalmazasunk megfelel-e a Marketplace kévetelményeinek.

Mit is arul el ez az eszk6z alkalmazasunkrol?
o Megfelel6ek-e a képek és a képernySképek a kdvetelményeknek?
e MegfelelG-e az XAP fajl mérte (maximum: 225 MB)?
e Elég gyorsan indul-e az alkalmazasunk?
e Nem hasznal-e tul sok memoriat?
e Rendeltetésszerlen mikodik-e a Back gomb?
e Nem hasznal-e olyan API-t, ami nem engedélyezett a szamunkra?
e Haszndl-e olyan API-t, ami nem engedélyezett egy Backround Agenttel?
e Nincs-e vdratlan hiba, ha bezarjuk az alkalmazast?
e Stb.
A Test Kit felhasznaléi fellletén négy fil taldlhatd, ahol kiilonb6z6 teszteket futtathatunk le:
e Application Details
e Automated Tests
e Monitored Tests
e Manual Test
Nézzik meg, mire alkalmasak ezek a tesztek!
Application Details

Az Application Details filon (12-15 dbra) adhatjuk meg az ellenGrzés soran hasznalt, az alkalmazdsunkhoz
tartozo képeket, ikonokat és képernyGképeket. Az Applicaton package mezébe az XAP f4jl itvonala
taldlhato, az alapbedllitas szerint a Bin\Release mappdban talalhaté XAP-ra mutat. A tesztek
lefuttatasahoz egy Release konfiguraciéval torténd forditasra is sziikséglink van. Ezenkiviil ezen a fiilon
adhatjuk meg az alkalmazasok piactérre feltoltendé képeit és képernyGképeit. Ha nem adjuk meg ezeket
a képeket, akkor a tesztlink sikertelen lesz.
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Marketplace Test Kit <

Application Details
Please provide the additional resources to run the tests provided by the MarketPlace Preparation Testkit. These test cases help prepare your

Altomaiene application for the Marketplace submission process, but passing them does not guarantee that the application will be accepted in the
Marketplace.

Monitored Tests Application package:

Manual Tests Wi\Projects\HighwayHungary'Bin'\Release\HighwayHungary.xap
Large application tile: Small application tile: Marketplace tile:

‘ ‘ Hungary

——

Autdpalya-Matrica

Browse... |

Application screenshots:

12-15 dbra: Application Details (Marketplace Test Kit)

Automated Tests

Az Automated Tests fllén (12-16 abra) az altalanos kritériumokat tudjuk tesztelni, példaul az alkalmazas
méretét és képeit. Ha lefuttatjuk a tesztet, akkor a teszt megmondja, hogy az alkalmazasunk szamara
milyen Capability beallitasokat (képességeket) kell meghataroznunk a WPAppManifest.xml fajlban. Az
Application Details alatt megadott képeket is itt teszteljlik.

Marketplace Test Kit
Application Details
Click the Run Tests button below to run the automated test cases.
Automated Tests
Run Tests |
Monitored Tests
Manual Tests Passed: 4 Failed: 0
Result Test Name Test Description Result Details
XAP Package Requirements  Validation of XAP file size and content files
@Passed  Capability Validation Validation of application capabilities [INFORMATION] : Capabiliies used by application
ID_CAP IDENTITY_DEVICE
ID_CAP_NETWORKING
ID_CAP_MEDIALIB
@Passed  Iconography Validation of Application Icons
@ Passed Screenshots Validation of Screenshots

12-16 dbra: Automated Tests (Marketplace Test Kit)

Monitored Tests

Ezen a flilén (12-17 abra) mérhetjik meg az alkalmazasunk teljesitményét és valaszképességét. A teszt
soran az alkalmazast egy fizikai késziiléken kell kiprébalnunk, tehat csak a fejleszti zarolas feloldasaval
ellatott készuléken tudjuk ezt megtenni. A teszt kozben a program altal felkinalt lehet6 legtobb
felhasznaldi esetet hajtsuk végre az alkalmazdason!
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Marketplace Test Kit

Application Details
Monitored test cases: Use to analyze application performance and alignment with pre-certification requirements during usage.
Automated Tests Please follow these steps:
» Start application by clicking ‘Start Application’.
» Navigate forward and back in the application and exercise context menus and dialog boxes.
» Exercise the application functienality, If the application requires netwerk access, make sure to test in both networked and non-networked conditions,
» Use the back button to close the application.

Start Application

Performance on the emulator does not represent the actual performance on the device. Please run on the device to obtain accurate measurement:

Maonitored Tests

Manual Tests

Result Test Name Test Description

i Pending  Launch time Validation of application launch time.
@ Pending  Peak memory consumption  Validation of application peak memory consumption
@ Pending  Application closure Validation of all exceptions being handled and application not closing unexpectedly.

) Pending  Use of Back Button Validation of proper behavior when pressing the Back button,

12-17 dbra: Monitored Tests (Marketplace Test Kit)

Manual Test

A tesztnek van egy manualis része is, itt minden egyes tesztet végre kell hajtanunk. A Test Descriptionban
leirt feltételeknek teljesiilnitik kell. Ha ezek teljesiiltek, akkor egyszerlien a Result oszlop értékét allitsuk
at Passedra, ha nem teljesliltek, akkor Failedre (12-18 abra)!

e - . . .

Application Details

Below are the list of manual testcases. Follow the instructions below to execute the testcases before submitting the app to mark
Automated Tests

Passed :0 Failed:0 Pending : 50

Menitered Tests
Result Test Mame

Manual Tests @ Pending - | ZApplicable Application Tile Images
@ Passed
D Failed

Multiple Devices Support

12-18: Manual Tests (Marketplace Test Kit)

Ha ezeket a teszteket minden publikalas el6tt elvégezziik, akkor nagy valdszinliséggel semmilyen
probléma nem lesz a piactér publikalasi folyamata sordan sem. Célszer(i minden kész alkalmazasnal
lefuttatni ezeket a teszteket! Id6t spdrolhatunk vele, hisz kellemetlen, ha példaul egy transzparens kép
miatt visszadobjak az alkalmazast.

Ikonok

Egy Windows Phone 7 —es solution ugy éplil fel, hogy harom specialis képfajl taldlhaté benne:

e azApplicationIcon.png, egy 62x62 pixeles kép, amely az alkalmazas ikonja, és az
alkalmazasok listajaban fog latszédni;

e aBackground.png egy nagyobb, 173x173 pixeles kép, amely a f6 képerny6 csempéi kdzott
jelenik meg, ha az alkalmazast a felhasznalo kirakja a f6képernyére;

e ezenkivil van még egy SplashScreenImage.jpg, amely egy 480x800 pixeles kép, amit az
alkalmazasunk indulasakor, illetve visszalépéskor lathat a felhasznalé.

Abban az esetben, ha az alkalmazasunk nagyon gyorsan be tud t6lt6dni, felesleges a
SplashScreenImage. Ezt azért hasznaljuk, hogy ha lassan tolt6dik be valamiért az alkalmazas, akkor a
felhasznald ne nyomja meg rogton a Back gombot. Célszerli ezeket a képeket mindig testreszabni.
Figyeljlink oda, hogy minden kép Build Action tulajdonsaga Content értéku legyen! Ha sajat képet adunk
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az alkalmazashoz, akkor annak szintén a Content értéket kell felvennie! Persze nem muszaj ezeket a
neveket hasznalnunk, a bedllitdsokat a WMAppManifest.xml fijlban testreszabhatjuk.

File Méret Fajl Project File Példa
(Pixel) tipus

Small app icon 62 x 62 PNG - Appxaml

irati 14 Applicationlcon.png @ . SE‘ttir"IgS
Applicationlcon.png @ Backsioudpng

%/ MainPagexaml B ‘Your ,ﬂlpp
|4l SplashScreenlmage.jpg

Large app tile 173x173 | PNG - % Appxaml @
Background.png &l Applicationlcon.png
14 Background.png
»® MainPagexaml ‘
L& SplashScreenlmage.jpg Your App

<Deployment xmlns="http://schemas.microsoft.com/windowsphone/20609/deployment"
AppPlatformVersion="7.1">
<App xmlns="" ProductID="{1b0f2313-d341-4b64-b7b7-88caa®ed57b1}"
Title="MarketPlace Sample" RuntimeType="Silverlight" Version="1.0.0.0"
Genre="apps.normal” Author="Turéczy Attila" Description="Sample description”
Publisher="Livesoft">
<IconPath IsRelative="true" IsResource="false">ApplicationIcon.png</IconPath>
<Capabilities>
<Capability Name="ID_CAP_CONTACTS"/>
<Capability Name="ID_CAP_APPOINTMENTS"/>
</Capabilities>
<Tasks>
<DefaultTask Name ="_default" NavigationPage="MainPage.xaml"/>
</Tasks>
<Tokens>
<PrimaryToken TokenID="MarketPlaceSampleToken" TaskName="_default">
<TemplateType5>
<BackgroundImageURI IsRelative="true"
IsResource="false">Background.png</BackgroundImageURI>
<Count>0@</Count>
<Title>MarketPlace Sample</Title>
</TemplateType5>
</PrimaryToken>
</Tokens>
</App>
</Deployment>

Ha jol megnézziik ezt a fajlt, akkor [athatjuk, hogy itt az alkalmazasunkkal kapcsolatban specialis
tulajdonsagokat adhatunk meg. Leirhatjuk, hogy mi legyen az alkalmazas cime (Title), milyen legyen a
hattere (Background) vagy éppen az ApplicationIcon neve és elérhet&sége, st azt is, hogy melyik
lapot toltse be az alkalmazas induldsakor.

Marketplace Task

Az el6z6 fejezetekben mar foglalkoztunk a Jauncherekkel, de még nem néztiik meg kozelebbrél a
piactérre jellemz&eket. Ebben a részben attekinthetjik, melyek ezek, és hogyan is hasznalhatjuk fel
azokat. Az alkalmazasunkbdl elindithatjuk a Marketplace alkalmazast. Ehhez négy taszk all a
rendelkezésiinkre:

e MarketplaceHubTask
e MarketplaceDetailTask
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e MarketplaceReviewTask

e MarketplaceSearchTask
Alapvet6en két kiilonb6z6 helyen tudunk keresni: az alkalmazasok és a zenék kdzott — ezt a ContentType
tulajdonsagnal tudjuk megadni.
Kezdjik a legegyszer(ibb taszkkal, a MarketplaceHubTaskkal (12-19 abra)! Ezzel egyszerlen

megnyithatjuk a Marketplace alkalmazast (Marketplace Hubot), a Content Type értékével pedig
meghatarozhatjuk, hogy melyik tipust szeretnénk megjeleniteni:

MarketplaceHubTask hubTask = new MarketplaceHubTask();
hubTask.ContentType = MarketplaceContentType.Applications;
hubTask.Show();

12-19 abra: Marketplace Hub

Ha viszont egy meghatarozott alkalmazas Marketplace oldalat szeretnénk betdlteni, azt a
MarkerplaceDetailTaskkal tehetjiik meg (12-20 abra). Itt meg kell adnunk a hivatkozni kivant
alkalmazas egyedi azonositdjat, és amikor betdltédik, akkor a kivalasztott program részletes nézete
toltédik be, ahol lathatjuk az alkalmazas logdjat, leirasat, képernyGképeit, és kdzvetlenil errél az oldalrdl
le is toltheti a felhasznalé az alkalmazast. Ezzel a launcherrel példaul megtehetjiik azt, hogy az ingyenes
préba véltozatban folyamatosan rekldamozzuk az altalunk irt alkalmazdasokat.

MarketplaceDetailTask detailTask = new MarketplaceDetailTask();
detailTask.ContentType = MarketplaceContentType.Applications;
detailTask.ContentIdentifier = "078656ae-9f35-45bb-84b8-219270bbdd67";
detailTask.Show();
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KINECTIMALS

details

¢ o
N $2.99

Kinectimals
T,

12-20 dbra: Marketplace Details Task

Nagyon fontos, hogy minél tobb felhasznald értékelje az alkalmazasunkat (elénye: elérébb keriil a Top
listdban)! Ezt elGsegithetjiik a MarketplaceReviewTask hasznalataval. Ennek a taszknak nincs specidlis
paramétere, nem tehetjiik meg példaul, hogy el6re meghatarozott értékelést adjunk meg, egyszer(ien
csak megnyithatjuk az adott alkalmazdas Review oldalat. Ezt a funkciét nem tudjuk kiprébalni az
emuldtorban, csak akkor tudjuk hasznalni, ha az alkalmazdsunk publikalva van, és fizikai készilékrél
inditjuk el az aldbbi kédot:

MarketplaceReviewTask reviewTask = new MarketplaceReviewTask();
reviewTask.Show();

Az utolsé Marketplace-hez kot6d6 taszk a MarketplaceSearchTask, ami lehet6séget biztosit arra, hogy
megnyissuk a Marketplace keres6 ablakat, és abban alkalmazasokat, zenéket vagy podcastokat
keressiink. Akdr a sajat magunk altal készitett alkalmazasokra is rakereshetiink.

MarketplaceSearchTask searchTask = new MarketplaceSearchTask();
searchTask.ContentType = MarketplaceContentType.Applications;
searchTask.SearchTerms = "Auto";

searchTask.Show();

Trial Mode

Amikor alkalmazasunkat a piactérre publikdljuk, meghatarozhatjuk azt, hogy annak van-e préba (trial)
zemmdadja. Ha van, és ezt bekapcsoljuk, akkor a feltoltott alkalmazasunkat szabadon let6lthetik a
felhasznaldk anélkil, hogy megvennék azt. Annyiban kiilonbdzik ez a verzio a teljestél, hogy az
alkalmazaslicenc IsTrial értéke true lesz, és a mi dolgunk, hogy milyen médon korlatozzuk az
alkalmazas funkcioit, vagy figyelmeztetjlik a felhasznaldt a vasarlasra. Példaul megtehetjiik azt, hogy
figyeljik, az IsTrial értéket, és ha az igaz, akkor maximum hdromszor indithatja el a felhaszndlé az
alkalmazast, utana leallitjuk; vagy id6hoz kothetjlk. Rekldmokat és figyelemfelkelt6 Gzeneteket is
elhelyezhetilink az alkalmazasban, jelezve a felhasznaldnak, hogy célszer( lenne megvasarolnia azt. A
korlatozasok kialakitasa és kreativ megoldasa a mi feladatunk, a Marketplace csak annyiban nyujt
segitséget, hogy az IsTrial értéket megfelel6en bedllitja. Abban az esetben, ha megveszi a felhasznald
az alkalmazast, az IsTrial értéke false lesz.

var license = new Microsoft.Phone.Marketplace.LicenseInformation();
var isInTrialMode = license.IsTrial();

A trial mdd szimulalasa fejlesztési id6ben viszonylag problémas, ugyanis az IsTrial metddus eredetileg
false értékkel tér vissza, ezért fejlesztési idGben ezt szimuldlnunk kell. Ennek kezelésére a DEBUG
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szimbdlumot tudjuk felhasznalni: ha Realease modban forditjuk le az alkalmazast, akkor ez a szimbdlum
eltdnik:

public class ApplicationLicense

{
public bool IsInTrialMode
{
get
{
#if IDEBUG
var license = new Microsoft.Phone.Marketplace.LicenseInformation();
return license.IsTrial();
#else
return true;
#endif
}
}
}

Itt megvizsgaljuk, hogy az alkalmazds nem DEBUG mddban indul-e. Ha nem, akkor az IsTrial metddustdl
kérdezziik le, hogy milyen médban fut az alkalmazds. Ebben az esetben az false értékkel tér vissza. Ha
DEBUG mddban inditjuk az alkalmazast, akkor mindig true értéket fogja visszaadni az IsInTrialMode
tulajdonsag.

Debug e
Debug
Release

I Configuration Manager...

12-21 dbra: Release és Debug mod kézétti vdltds

A feltételeket persze szabadon mddosithatjuk, a nekiink tetsz6 médon. Ahhoz, hogy médositsuk a

forditasi mddot, a Visual Studio Toolbar-jan kell beallitanunk, hogy milyen médon szeretnénk forditani
(12-21 abra).

Osszefoglalas

Ebben a fejezetben megismerkedtiink a Marketplace-szel, a Windows Phone egyik kézponti szerepl&jével.
Megnéztik azt, hogyan tudjuk a késziilékiink fejleszt6i zaroldsat feloldani, hogyan tudunk publikalni a
Marketplace-re, és milyen feltételeket kell alkalmazasunknak teljesitenie ehhez. Azt is megvizsgaltuk,

hogy milyen Marketplace taszkok allnak a rendelkezésiinkre, és hogy hogyan kell prébamédu alkalmazast
késziteni.
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13. Teljesitmény

Egy asztali vagy akar laptop szamitdgéphez hasonlitva a telefon igencsak gyenge teljesitménnyel bir. A
telefon akkumuldtora egy asztali gépet csak par percig tudna elldtni arammal. A CPU egymagos, és hidba
fut 1GHz-en, szamitasi teljesitményben kb. egy 600 MHZ-en futé Pentium lll-al allithaté parba (1999-bdl).
Egy kétéves Intel Core 2 processzor kb. 30-szor mulja ezt fellil. Ami a GPU-t illeti, a Snapdragon processzor
korulbelll azt a teljesitményt nydjtja, mint egy, szintén az elmult évezred végérdl szarmazo grafikus
kartya.

De hat mihez kezdtiink ezzel az elképesztd szamitdasi er6vel? Nos, leginkabb a felhasznaldi élmény
javitdsdara forditottuk! Ahogy a szamitdgépek egyre gyorsabbak lettek, egyre jobban tudnak minket
szolgalni — rovidebb vdrakozasi idGvel, tobb segitséggel a munkahoz, gazdagabb grafikdval, nagyobb
felbontassal, s6t, mar Uzleti alkalmazdsoknadl is megjelen6 animacidkkal. A felhasznalék mara elvarnak egy
bizonyos szintl felhaszndléi élményt —ami 2000-ben még jo volt, 2010-re mar nem elfogadhatd.

Az érint6képerny6k megjelenésével az elvarasok tovabb néttek. Az érintéképernyé kdzvetlen modellel
valtja fel az egér kdzvetett interakcids modelljét — most mar a sajat ujjunkkal érintjiik meg és mozgatjuk a
képernyén megjelend dolgokat! Ez nagyszer(, de emiatt a ,dolgoknak” a vald vilagbeli targyakhoz
hasonléan kell reagalniuk. Es a valé vildgban a fizikai targyak nem 5-10 fps-el (frame per second —
képkocka per masodperc) mozognak, és ha odébb 16kjiik Gket, nem varnak még par tized masodpercet
miel6tt elkezdenének mozogni. Az asztali gépen valdszinlleg észre se vennénk 300ms késleltetést a
kattintds és a szoftver reakcioja kozott, de egy érint6képernydn ez mar igen zavaré lehet.

A fejlesztSi élmény is rengeteget valtozott — f6leg a Microsoft vildgban. Immadr a .NET keretrendszer
produktivitdst (termelékenységet) varjuk el. A teljesitmény novelése lehetévé teszi, hogy fejlettebb,
magasabb szint(i eszk6zoket hasznaljunk a fejlesztés sordn — legtobbszor mar nem térédiink bitekkel,
bajtokkal és memdriakezeléssel — az adatbdazisokat és sokszor még a vezérlési folyamatot is grafikus
eszkdzokkel hozzuk létre. A kliens-szerver kommunikacié immar a keretrendszer része, nem kell minden
egyes projektnél Ujra feltaldinunk a kereket. Mi, a fejleszt6k ugyanannyira nem kivanunk tiz évet
visszalépni az id6ben, mint ahogy a felhasznaldk sem.

Kisebb csoda, hogy a zsebiinkben hordozhatjuk azt, ami tiz éve csak az asztalon fért el. De ha
belegondolunk abba, hogy a mai felhasznaldk megnovekedett igényeit kell fejlesztéként kielégiteniink, a
telefon ereje igencsak kevésnek tlinik. Ez a mobil fejlesztés egyik legnagyobb kihivasa. Lassuk, hogy a
Windows Phone 7 platform Silverlight implementacidja hogyan segit szembeszallni ezzel a kihivassal!

A tipikus teljesitmény-problémakrol

Mig az atlagember sokszor csak annyit tud mondani, hogy ,,6060... lassu”, a fejleszt6knek ennél
pontosabban kell ismerni a tlineteket ahhoz, hogy a problémakat kezelni tudja. Nézziik tehat, milyen
jelenségek tartoznak a teljesitmény-gondok témakdrébe:

e Akadozo animaciok: Mindenkinek mas az ingerkiiszobe, hogy mikortdl zavarja egy animacid
darabossaga, akadozasa. Abban viszont biztosak lehetiink, hogy a Windows Phone
felhasznaldk elvarasai igen magasak — az egyik legfeltlin6bb és legtébbet emlegetett
pozitivum a platformmal kapcsolatban, hogy milyen finom (silky smooth) animacidkkal
kényeztet el minket.

e Lassu betélt6dés: Az alkalmazas inditasa utdn senki nem szereti, ha sokat kell varni addig,
amig az ténylegesen haszndlhatd nem lesz. S6t, ha a betoltédés 5 masodpercnél tovabb tart
és nincs Un. splash screen az alkalmazasban, az OS meg is 6li azt. (Splash screen-nel 20
masodperciink van az elsé képerny6 megjelenéséig).
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13. Teljesitmény

e Hosszu valaszid6 (reszponzivitas): Ha megnyomtunk egy gombot a programban, mennyi id6
alatt jon meg a valasz? Ha nincs semmi visszajelzés, még az is lehet, hogy Ujra meg ujra
megnyomjuk a gombot, azt gondolva, hogy nem érzékelte a telefon az érintést!

o Gorgetés kozben iires teriiletek jelennek meg (blanking): Egy hosszu listat gyorsan
végigporgetve (res teriileteket 1atunk — a kirajzolds nem tud Iépést tartani a gorgetéssel.

e Elfogy a memdria: Sokszor a felhasznalé csak az alkalmazas lefagydsat vagy hirtelen kilépését
tapasztalja. Fejleszt6ként legkés6bb a Marketplace ellen6rzés sordn taldlkozunk ezzel a
jelenséggel, mert a Microsoft nemes egyszer(iséggel visszadobja a tul sok memériat haszndld
alkalmazasokat...

A CPU és a GPU feladata

A CPU dltalanos feladatokra alkalmas processzor — képes matematikai mdveletek elvégzésére, utasitdsok
és azokbdl sz6tt algoritmusok végrehajtasara. Az altalunk irt program a CPU-n fut. A CPU (processzor) egy
remek kis joszag, de van par dolog, amire nem idealis. Ilyenek példaul a grafikai mlveletek, vagy a vided
dekddolas.

Ezért a telefonokban egy GPU (grafikus processzor) is talalhato. A GPU hasonldéan mikodik, mint a
nagytestvérei az asztali gépeken — hdromszogeket képes a térben elhelyezni és megjeleniteni, tobb millié
darabot masodpercenként. Szerencsére Windows Phone fejleszt6ként nekiink nem kell a GPU-val ilyen
alacsony szinten foglalkozni — s6t, a legtobbszor észre sem vessziik, hogy a Silverlight motor a GPU-t
dolgoztatja. Azonban a teljesitmény-problémadk orvoslasahoz mar jo, ha tudunk par dolgot a GPU-rél. A
GPU segit levenni a CPU vallardl a terhet az alabbi miveletek esetén:

e Kompozicid — két vagy tobb, egymas fedd vagy félig atlatszo textura (bittérkép) egymasra
helyezése. A mozgatas is ennek segitségével torténik (a pozicié valtoztatdsa utan a kévetkezd
képkockaban (frame-ben) Ujra egymasra helyez6dnek a texturak.

e Forgatds — egy bittérkép elforgatasa

e Atméretezés — nagyitas vagy kicsinyités. A GPU képes atméretezéskor az éleket elmosni, igy
elkerilhet6 a pixelesedés.

e Perspektivikus torzitas — a textura elforgatdsa 3D-ben. Ez nem igazi 3D, inkabb 2.5D, mivel
nem testekrdl csak lapos texturakrdl beszéliink - de megfelel6 haszndlataval mégiscsak
megteremthetd a 3D illuzidja, mint ahogy a SurfCube 3D Browserben is tortént (lasd 13-14.
abra). (Komolyabb 3D alkalmazast inkabb XNA-val készitstunk).

o Négyszogletes vagas — a texturakbdl a GPU is képes vagast késziteni (clip), amennyiben a
vagd geometria téglalap alaku.

e Vided dekddolas — a Windows Phone-on a vided dekddolast és atméretezést dedikalt hardver
végzi —ez j6 hir, mert a CPU 6nmagaban nem lenne elég er6s nagyfelbontasu videdk
lejatszasara. igy viszont marad ideje egyéb feladatokra (pl. seek bar megjelenitésére, feliratok
elhelyezésére, stb).

Figyelmes olvasdknak feltlinhetett, hogy a GPU texturakat, bittérképeket manipulal. De hogy lesz egy
vezérl6bdl (pl. egy gomb) textura? Ezt a folyamatot renderelésnek vagy raszterizalasnak hivjak, és a CPU
végzi. A CPU feladata még a XAML értelmezése, a vezérlGk |étrehozasa, a layout (elrendezés) szamitasa,
és természetesen a programunk futtatasa is.

Csillagok, csillagok...

Illusztracioként készitslink egy egyszer( programot — ezen fogjuk megvizsgalni a fenti teljesitmény-
problémakat, és a javitasuk modjat. A program az elsé lépésben egy csillagmez6ét jelenit meg. Visual
Studio-ban hozzunk létre egy Uj C# nyelvi Windows Phone alkalmazast CpuAndGpu néven, és a
MainPage.xaml.cs -be irjuk be az alabbiakat:

320



Csillagok, csillagok...

using System;

using System.Diagnostics;

using System.Windows;

using System.Windows.Media;
using System.Windows.Shapes;
using Microsoft.Phone.Controls;

namespace CpuAndGpu

{
public partial class MainPage : PhoneApplicationPage
{
private Stopwatch stopwatch;
// Constructor
public MainPage()
{
stopwatch = new Stopwatch();
stopwatch.Start();
InitializeComponent();
CreateStarField(100);
Loaded += OnLoaded;
}
private void OnLoaded(object sender, RoutedEventArgs routedEventArgs)
{
MessageBox.Show("Startup time: " +
stopwatch.ElapsedMilliseconds + " ms");
}
public void CreateStarField(int numOfStars)
{
Random x = new Random();
for (int i = @; i < numOfStars; i++)
{
Ellipse ellipse = new Ellipse();
double size = x.NextDouble()*3;
ellipse.Width = size;
ellipse.Height = ellipse.Width;
ellipse.Fill = new SolidColorBrush(Colors.White);
ellipse.Margin = new Thickness(x.Next(456), x.Next(607), 0, 0);
ellipse.HorizontalAlignment = HorizontalAlignment.Left;
ellipse.VerticalAlignment = VerticalAlignment.Top;
ContentPanel.Children.Add(ellipse);
}
}
}
}

A Solution Explorer-ben toréljik ki a SplashScreen. jpg fajlt.

A program mikddése igen egyszerd. A MainPage osztaly |étrehozadsa utan elinditunk egy stoppert, ami az
indulas ota eltelt ezredmasodperceket méri. A Loaded eseménykezelGjében (ami a MainPage
megjelenése utan keriil meghivdsra) egy MessageBox-ban kiirjuk az indulashoz sziikséges id6t. A stopper
elinditdsa utdn az InitializeComponent fliggvény a XAML-ben leirtakat értelmezi, majd az altalunk irt
CreateStarField metddus a paraméterként kapott numofStarts szamu véletlen elhelyezkedés( és
méretl( csillagot jelenit meg a képernydn.

Ha elinditjuk a programot az emulatorban, a 13-1 abran lathatd eredményt kapjuk.
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13. Teljesitmény

13-1 dbra: 100 csillag, 388 ms

A programnak azonban a telefonon kell futnia, inditsuk el ott is! Egy els6 generacids LG Optimus 7
telefonon 558 ms alatt indul el az alkalmazés. De mi torténik, ha nem csak 100, hanem akar tobb ezer
csillagot szeretnénk megjeleniteni? A mérések eredménye jol latszik a 13-2. dabra grafikonjan:

B Emulator LG Optimus
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12000 | /
|

10000 ! /

gooo !/

Load Time

6000 /
a000 |/

000 1/ /
/

100 1000 2000

5000 8000 10000

15000 20000
Number of Stars

13-2 dbra: csillagok kirajzoldsi ideje emuldtoron és telefonon
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Lassu betoltodés kezelése

A 20000 csillagos értéket telefonon mar meg sem tudtuk mérni, mivel az alkalmazas nem indult el 20
masodpercen beliil, és igy az operacids rendszer ,,megolte” azt.

Tapasztalt fejleszt6k szamadra feltlinhet, hogy a csillagok kirajzoldsakor van lehet6ség még a gyorsitasra.
Az ellipszis magassagat ugyanarra az értékre allitjuk, mint a szélességét (ami egy véletlen érték) - de ezt a
ellipse.Height = ellipse.Width; sorral érjiik el. Ha ezt a sort lecseréljiik arra, hogy ellipse.Height
= size, akkor a telefonon 5000 csillag mar 4202 ms alatt megjelenik (szemben az eredetileg mért 4300-
al). Ennek az oka, hogy nem minden egyes csillagnal egy Ujabb Dependency Property get-et végrehajtani.
Talan nem t(inik soknak ez a csillagonkénti 0,2 ms, de egy sok ezerszer végrehajtott ciklus kozepén még az
ilyen aprdsagok is szamithatnak.

A fenti kisérletbdl két fontos tanulsagot vonhatunk le.

e Az emulator performancia-karakterisztikaja teljesen mas, mint a telefoné. Ne vonjunk le
kovetkeztetéseket az alkalmazas teljesitményére vonatkozéan abbdl, hogy hogyan viselkedik
az emuldtorban! Bar az emulator rendkivil pontos, és ugyanazt az OS-t futtatja, mint maga a
telefon, ezt mégiscsak egy asztali gép processzoran és videokartyajan teszi. Minden esetben
ellendrizziik az alkalmazas futdsat egy fizikai eszk6zon is, és a teljesitményt arra hangoljuk
be!

e A hagyomanyos .NET optimalizalé technoldgidk és a jézan ész a Windows Phone fejlesztés
sordn is segitenek.
Lassu betoltodés kezelése
A fenti csillagos alkalmazdasnadl egyértelmdien probléma, hogy lassan t6ltédik be a telefonon. Nézziik, hogy
lehet ezen javitani!
Az elrendezés (layout) kéltségeinek csokkentése

Figyelmesebben megnézve a MainPage.xaml - t, lathatjuk, hogy a csillagokat tartalmazé elem egy Grid. A
Grid igen rugalmas, a rendelkezésre alld terilet valtozasait jol kezeld, és sok mindenre jél hasznalhatd
konténer — ugyanakkor ez a komplexitas nyilvan nincs ingyen. Cseréljik hat ki a Grid-et egy joval
egyszerlibb tarsara, egy Canvas-ra:

<!--<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0"></Grid>-->
<Canvas x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0"></Canvas>

Moddositsuk a kddot is, hogy margdk helyett a Canvas.Top és Canvas.Left tulajdonsdag allitasaval
keriljenek a csillagok elhelyezésre:

public void CreateStarField(int numOfStars)

{
Random x = new Random(numOfStars);
for (int i = @; i < numOfStars; i++)
{
Ellipse ellipse = new Ellipse();
double size = x.NextDouble()*3;
ellipse.Width = size;
ellipse.Height = size;
ellipse.Fill = new SolidColorBrush(Colors.White);
ellipse.SetValue(Canvas.LeftProperty, (double)x.Next(456));
ellipse.SetValue(Canvas.TopProperty, (double)x.Next(607));
// ellipse.Margin = new Thickness(x.Next(456), x.Next(607), @, 0);
// ellipse.HorizontalAlignment = HorizontalAlignment.Left;
// ellipse.VerticalAlignment = VerticalAlignment.Top;
ContentPanel.Children.Add(ellipse);
}
}
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13. Teljesitmény

5000 csillaggal futtatva az alkalmazast, a Grid-es 4100 ms helyett 3093 ms-ot mértiink!

Altaldban tehat elmondhatjuk, hogy csak akkor hasznaljunk bonyolult layout rendszereket, ha arra
valdban sziikség van. Minden atméretezés, a gyerekek szdmdnak megvaltozasa a vizudlis fa teljes vagy
részleges Ujraméretezését vonja maga utdn - és minél kevesebb dolgot kell ehhez a CPU-nak végeznie,
annal gyorsabb lesz az alkalmazasunk.

Splash Screen

A Splash Screen a program inditdsat kovet6en megjelené egész képerny@s abra. A Splash Screen nem
gyorsit a bedltédésen — ugyanakkor, ha az indulast nem tudjuk 1-2 mdsodperc ala szoritani, a
felhaszndldnak sokkal jobb érzés egy izléses rajzot bamulnia, mint az Ures kijelz6t. Figyelem, a WP7
alkalmazassablonban taladlhaté SplashScreen. jpg nem tartozik az izléses kategoriaba! A Marketplace
el8irdsok meg is kdvetelik a Splash Screen haszndlatat, ha az alkalmazas induldasa 5 masodpercnél tobb
id6t vesz igénybe. A Splash Screen addig latszédik, amig az els6 képernyé meg nem jelenik.

A Splash Screen masik el6énye, hogy a felhaszndlé — amig nem vesz a kezébe stopperérat — gyorsabbnak is
fogja érezni a betoltédést, mivel valami torténik a kijelzén. Ezt az érzést szubjektiv teljesitménynek hivjuk,
és a felhasznali élményt jelentGsen lehet javitani hozzdérté mddon alkalmazott trikkokkel (lasd kés6bb).

Splash Screent igen konny( az alkalmazasba épiteni — helyezziink el egy SplashScreenImage. jpg fajlt a
WP7 projekt gyokérkdnyvtaraban és allitsuk a Build Action tulajdonsagot a Content értékre!

Inicializacios teendok elhalasztasa

A fenti példaprogramban a bet6ltést jelentésen lassitja a csillagok kirajzolasa. Mi lenne, ha a betoltédés
utan rajzolndnk csak ki a csillagokat? Mozgassuk 4t a CreateStarField metddust a konstruktorbdl az
OnLoaded eseménykezel6be:

private void OnLoaded(object sender, RoutedEventArgs routedEventArgs)

{
CreateStarField(5000);
MessageBox.Show("Startup time:

" n

+ stopwatch.ElapsedMilliseconds + " ms");

Ha igy elinditjuk az alkalmazast a telefonon, két dolgot vehetiink észre. Az egyik, hogy a stopperes lizenet
megjelenésekor még nem latszanak a csillagok, viszont az (izenet 3093 helyett mar csak 2876 ms-ot
mutat. Ennek az oka az, hogy a tényleges rajzolds ekkor még nem tortént meg, a csillagok csak a
MessageBox lezdrasa utdn jelennek meg.

A masik jelenség az, hogy az alkalmazas szinte azonnal elindul, a fejléc-szoveg villamgyorsan megjelenik.
Ez azonban ne tévesszen meg senkit — az alkalmazas a csillagok rajzoldsa sordn nem reagalna az inputra,
mivel a Ul szal a csillagokkal van elfoglalva. Ezt konnyen ellenérizhetjik, ha a MainPage.xaml.cs-ben
elhelyeziink egy gombot:

<Canvas x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Button Canvas.ZIndex="1">I am not doing anything...</Button>
</Canvas>

A gomb megnyomasara a gomb inverzbe valt. Azonban ez a raszterizalas az Ul szalon térténik, ami el van
foglalva a csillagok rajzolasaval, igy csak a csillagok kirajzolasa utan fog a gomb az érintésre reagalni.

Hatterszalak alkalmazasa

Tegylk hat 4t a csillagokat egy hattérszdlra! Ehhez az OnLoaded eseménykezel6be kell belenyulni, illetve
egy Uj, BGCreateStars metddust létrehozni:
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Lassu betoltodés kezelése

private void OnLoaded(object sender, RoutedEventArgs routedEventArgs)

{
Thread t = new Thread(BGCreateStars);
t.Name = "Stars";
t.Start();
// CreateStarField(5000);
// MessageBox.Show("Startup time: " + stopwatch.ElapsedMilliseconds + " ms");
}
private void BGCreateStars()
{
for (int 1 = @; i < 500; i++)
{
UIDispatcher.BeginInvoke(() => CreateStarField(10));
Thread.Sleep(30);
}
}

A BGCreateStars 500-szor lefuttatja a CreateStarField metddust 10 csillaggal, és minden futds utan
pihen 30 ms-ot. A CreateStarField azonban az Ul szalon kell, hogy fusson, mert az Ul-t manipulalja.
Ezért az UIDispatcher.BeginInvoke hivason keresztil kell elérni a CreateStarField metddust.

A fentiek alapjan mddositott alkalmazasbdl kivettiik a MessageBox hivasat is, mert az még a csillagok
kirajzolasa el6tt megjelenne, igy nincs értelme.

A programot futtatva mar igen kellemes felhasznaléi éiményben van résziink: az induldsi idé minimalis, a
program azonnal reagal a gombnyomasra. A csillagok pedig szépen lassan jelennek meg, szinte olyan,
mintha az alkalmazas egyesével rajzolgatna Gket.

Elore elvégzett munka

Ez mind szép, de mi van, ha nekiink a teljes csillagmez6re van sziikséglink, a bet6ltédés utan azonnal?
Ebben az esetben is van megoldds — egyszerlen készitsiink egy screenshotot a kivant csillagmez6rél, és
tegylik be a ContentPanel hattérképének (13-3. dbra). Ehhez a projektben el kell helyezni a fajlt (pl.
starsBG.png néven), és a tulajdonsagait bedllitani: a Build Action legyen Content, a Copy to Output
Directory pedig Copy if newer. A MainPage.xaml.cs tartalmat teljes egészében visszaallithatjuk az
eredetire (a konstruktorban egy InitializeComponent hivas marad csak).

13-3 dbra: A starsBG.png

A MainPage.xaml - ben pedig a ContentPanelt a kovetkez6re cseréljik:
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<Canvas x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Canvas.Background>
<ImageBrush Stretch="None" ImageSource="/starsBG.png"/>
</Canvas.Background>
<Button Canvas.ZIndex="1">I am not doing anything...</Button>
</Canvas>

Tadadam! Az alkalmazas fél masodpercen belil elindul még 5000 csillaggal is! Ha mégis sziikséglink lenne
a véletlenszer csillagmezére, egyszerlen készitslink 10 kiilonbdz6 képet, és azok egyikét allitsuk be
kodbdl hattérnek.

Kis ésszefoglalas

A fenti alapelvek persze ,valddi” alkalmazdsoknal is haszndlhatdk. Az inicidlis teend6k elhalasztasara jé
példa a SurfCube 3D Browser alkalmazas 4.0 valtozata. Mivel az app induldsa tullépte az 5-6 masodpercet,
egyre tobb felhasznald panaszkodott. Volt, aki egyenesen azt gondolta, hogy a Splash Screen az 6
bosszantasukra van ott, és csak azért tettiik oda, mert tetszett nekiink a logd. Ezt mind el is fogadta volna,
de az mar felhdboritotta, hogy az alkalmazds megvdsarlasa utdn is tul sokaig volt lathaté a Splash Screen!

A SurfCube 4.0-ban ezért a kocka oldalait mar eleve , Collapsed” dllapotban téltjik be. Az els6 forgataskor
valtunk at innen ,,Visible”-re. Ez kicsit kényelmetlen talan (bar némi loading... felirattal és animacidkkal
ellensulyoztuk a dolgot), de lehet6vé tette, hogy az indulds 3.5 mdasodpercre rovidiljon.

A masik dolog, ami sokat segithet, ha a ritkdn hasznalt funkcidkat kilon assembly-be tessziik. Ekkor, amig
az assembly-re nem torténik hivatkozas a kddban, azt nem to6lti be az operdcidés rendszer.

Az el6re elvégzett munkdra pedig jo példa a ,,Névnap” alkalmazasom. Itt egy SQL CE adatbazis tartalmazza
a névnapokat. Ez az adatbazis egy szoveges fajl alapjan, az els6 futtatds soran jon létre — a lapkak és az
alkalmazas kés6bbi futdsa mar az SQL CE-t hasznaljak. Még jobb megoldas ilyen esetben, ha a (csak
olvasasra szant) SQL adatbazist mar a fejlesztés soran a XAP fajlba helyezziik, igy a legelsé futas is gyors
lehet.

Akadozo6 animaciok okai, megoldasa

Windows Phone Silverlightban tobbféle mdédon lehet animaciét l1étrehozni. Kezdjiik a legritkabban
haszndlatos, de a teljesitmény szempontjabdl a legkritikusabb megoldassal — az un. proceduralis
animacidval!

Az animdcidval azt akarjuk szimulalni, hogy mit Iat egy részeg, sokszem{ (irhajos, akivel szembe jon a
csillagos Urben egy TIE figther. Ehhez el8szor is elkészitettem egy TIEFighter.xaml user controlt. Ennek
kodjat felesleges lenne ide bemasolnom — elérhetd a konyvhoz tartozo letdlthetd anyagok kozott (13-4
abra).

13-4 dbra: a TIEFighter.xaml Expression Blend-ben
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Akadozo6 animaciok okai, megoldasa

A procedurdlis animacid lényege, hogy minden képkockaban (frame) tjraszamoljuk az objektumok
helyzetét. A teljes kdd a fejezethez mellékelt kddban elérhet6, itt csak a [ényeget emelném ki.

Ahhoz, hogy a ProceduralAnim példa induljon el, a Properties/WMAppManifest.xml fajlban a
DefaultTask NavigationPage értékét moddositani kell:

<DefaultTask Name ="_default" NavigationPage="ProceduralAnim.xaml"/>

Maga az animacio a ProceduralAnim.xaml.cs fajlban, a CompositionTargetOnRendering
eseménykezelSben torténik. Ez a CompositionTarget osztaly Rendering eseménye, amely minden
alkalommal lefut, amikor az Ul szl egy Uj képkocka rajzolasara készil. Az eseménykezels a
kovetkez6képpen néz ki:

private int frameCount = 0;
private void CompositionTargetOnRendering(object sender, EventArgs eventArgs)

{
if (frameCount >= 100)

frameCount = 9;

for (int 1 = @; i < Ties.Count; i++)
{
var tieFighter = Ties[i];
CompositeTransform tr = (CompositeTransform) tieFighter.RenderTransform;
tieFighter.Opacity = frameCount/100.0;
double scale = 1 + frameCount/100.0;
tr.ScaleX = scale;
tr.ScaleY = scale;
tr.Rotation = frameCount / (i+1.90);

}

frameCount++;

A Ties egy TIEFighter objektumokat tartalmazd lista. A fenti fliggvény nem csindl mast, mint végigmegy
az 6sszes TIE Fighter-en, és mindegyiknek atallitja az atlatszosdgat, méretét és elforgatasat. A 13-5 dbra
mutatja, hogy harom TIE Fighter esetén (vagyis ha a részeg (irhajésnak harom szeme van nyitva) milyen
animaciét lathatunk.

MY APPLICATION MY APPLICATION

Procedural anit Procedural ani

SPREDDw-ER
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. Enable GPU Acceleration . Enable GPU Acceleration

. Enable Redraw Regions . Enable Redraw Regions

. Enable Cache Visualization L | . Enable Cache Visualization

13-5. dbra: harom TIE fighter animdcidja

Az abrak jobboldalan [athatd szamok az un. frame rate counter-ek — érdemes itt kitérni rajuk.
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13. Teljesitmény

Frame Rate Counters

Az App.xaml.cs fdjlban a konstruktorban a kévetkez6 sorokat talalhatjuk:

// Show graphics profiling information while debugging.
if (System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)

{
// Display the current frame rate counters.
Application.Current.Host.Settings.EnableFrameRateCounter = true;
// Show the areas of the app that are being redrawn in each frame.
//Application.Current.Host.Settings.EnableRedrawRegions = true;
// Enable non-production analysis visualization mode,
// which shows areas of a page that are handed off to GPU with a colored overlay.
//Application.Current.Host.Settings.EnableCacheVisualization = true;
// Disable the application idle detection by setting the UserIdleDetectionMode property of
the

// application's PhoneApplicationService object to Disabled.
// Caution:-
Use this under debug mode only. Application that disables user idle detection will continue to
run
// and consume battery power when the user is not using the phone.
PhoneApplicationService.Current.UserIdleDetectionMode = IdleDetectionMode.Disabled;

Lathatjuk, hogy még két eszkoz all rendelkezésre a grafikai teljesitmény analizdlasdhoz - a redraw regions
(ujrarajzolt teriiletek) és a cache visualization (cache vizualizacid). Ezekrél késGbb lesz szé.

A fenti sorok hatarara, ha egy alkalmazast debug médban inditjuk (F5-el), a képernyé oldaldn megjelenik
néhany szamlalé (ezeket hivjuk Frame Rate Counter-eknek), amint az a 13-6 dbran is lathatd.

13-6. dbra - Frame Rate Counters

Mit is jelentenek ezek a szdmok? Az egyes Frame Rate Counterek jelentését az aldbbi tdblazat foglalja
0ssze, amely a szamokat balrél jobbra sorolja fel:

Counter Magyarazat

Composition szal frame | Azt mutatja meg, hogy masodpercenként hanyszor keril a

rate képernyd frissitésre. Ha ez a szam 60-nal (egyes eszkdzokdn 50-
nél) kisebb, az animacidk veszitenek folyamatossagukbdl. Ha 30
ald csokken, a felhasznalok is észreveszik a problémat, és a szam
pirosra valt.

Ul szal frame rate Az Ul szal az, ahol a raszterizacid (renderelés) torténik, és ahol az
altalunk irt kéd fut (hacsak nem inditunk Uj szalat). Ezért, az
alacsony Ul szal frame rate azt jelenti, hogy az alkalmazas nem
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Akadozo6 animaciok okai, megoldasa

Counter

Magyarazat

valaszol id6ben az inputra. Eléfordulhat, hogy ekkor a
Composition szalon és a GPU-n tovabbra is folyamatosan futnak
az animacidk, de a felhasznaldi éiményt igencsak rosszul érinti,
ha az Ul szélat leterheljik.

Textura-memoria
hasznalata

Azt mutatja, hogy a texturak mennyi vided- és rendszer-
memoriat haszndlnak

Explicit feliiletek
(surface) szama

Az explicit fellletek szamat mutatja, amellyel a GPU dolgozik. Ha
egy FrameworkElement példdnyon a CacheMode tulajdonsdgot
BitmapCache értékre dllitjuk, vagy a Composition szalon
futtatunk egy animacidt, a szamlalé értéke megnd.

Implicit fellletek
(surface) szama

A GPU altal hasznalt implicit fellletek szamat mutatja (lasd
kés6bb)

Fill Rate

A GPU-k egyik legfontosabb teljesitmény-mutatéja a Fill Rate. A
GPU-k egy masodperc alatt csak bizonyos szamu pixelt tudnak
megrajzolni. A Windows Phone 7 esetén a kijelz6 800x480 pixelt
tartalmaz, és ezt egy els6 generacids hardver GPU-ja
képkockanként kb. 2.5-szer tudja megtolteni.

A Fill Rate 1-es értéke azt jelenti, hogy a GPU egy képernyé6nyi
pixelt rajzol fel frame-eknént. Ha ez a szam 2.5 f6lé emelkedik, a
GPU sz(k keresztmetszetté valik. Ha a szamlalé 3 folotti értéket
mutat, pirossa valik, mert az animacidk elvesztik
folyamatossagukat a frame rate csokkenésével. Figyeljink oda
arra, hogy ha az alkalmazdsnak megadunk egy hattérszint, ez
6nmagdban 1-el noveli a Fill Rate-et, mert a GPU-nak el&szor ezt
a hatteret kell megrajzolnia. Ezért célszer( a hatteret
atlatszénak hagyni, ha a rendszer témajat hasznaljuk.

A fentiek alapjan lathatd, hogy harom vaddaszgéppel az emulator kb. 15 FPS-el tudja futtatni az Ul szalat.

(A telefonom12-13 fps-t mutat). A problémat nem a magas Fill Rate okozza, mivel az fixen 1. A telefon

még 1 TIE esetén is kdnnyen lemegy 20-30 FPS kérnyékére. Mi lehet ennek az oka?

Redraw Regions

Ha bekapcsoljuk a Redraw Region opciét, hozzaértd szem szamara rogton nyilvanvaléva valik a probléma.
A 13-8 abran Iathatd, hogy mit okoz a bekapcsolasa.
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13. Teljesitmény
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| ani
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13-8. dbra: Redraw Regions

A Silverlight a nagyobb sebesség érdekében spdrol a rajzolassal. gy csak azokat a teriileteket rajzolja ujra,
amelyek valtoznak két képkocka kdzott. A Redraw Region ezeket az Ujrarajzolt teriileteket minden egyes
frame esetén kiilénb6z6 szinnel megfesti (ez némi CPU id6be telik, igy ne végezziink FPS méréseket, ezzel
az opcioval).

Az dbran jol Iatszik, hogy a képernyd jelent8s részét Ujra kellett rajzolni, ahogy a TIE Fighter elhalad a
csillagok folott és a kezelGszervek alatt. RAadasul maga a TIE Fighter is Ujrarajzoldsra kerdl, mivel
folyamatosan valtozik a mérete és az elforgatasa. Ezt a raszterizalast minden frame-ben a CPU végzi —igy
nem csoda, ha nem képes masodpercenként 20-25-nél tobbszor Uj képkockat késziteni.

Korabban emlitettem, hogy a GPU sok olyan feladatot képes hatékonyan ellatni, amire itt is sziikség van.
Kompozicid, forgatds, atméretezés, stb... hat akkor:

Haszndljuk a GPU-t!

Az Enable GPU Acceleration gomb bekapcsolasaval a helyzet drdmaian megvaltozik. A Redraw Region
abbahagyja az 6rilt villodzast. 3 vadaszgép esetén a telefon még érezhet6 lassulas nélkil animal. Még tiz
TIE Fighternél sem esik 20 FPS ala a sebesség. Ugyanakkor az emulator egy erés videokartyaval
mindennem lassulas nélkil elvisel tiz vadaszgépet, de hat az a videokartya ugye egész mas kategoria, a
Call Of Duty MW 3-ra van méretezve...

Mi is torténik ilyenkor?
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Akadozo6 animaciok okai, megoldasa

private void enableGPU_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
foreach (var fighter in Ties)
fighter.CacheMode = GetTIECacheMode();
}
private CacheMode GetTIECacheMode()
{
bool enabled = enableGPU.IsChecked.Value;
return enabled ? new BitmapCache() : null;
}

A TIEFighter vezérl6k CacheMode tulajdonsagat allitjuk attdl fliggben, hogy a GPU gyorsitast a
felhasznald be- vagy kikapcsolta éppen. Kikapcsolt esetben null értéket kap, mig bekapcsolva a
BitmapCache osztaly egy Uj példanyat. A BitmapCache kifejezés mindent el is mond arrdl, hogy mit jelent
a GPU gyorsitas. Azt jelenti, hogy az adott ULElement raszterizalt valtozata a GPU-ban eltarolasra keril
(cache). Ezutan a GPU végzi az igy tarolt textlra mozgatdsat, atlatszésaganak valtoztatdsat, a tobbi
textura ala- vagy folé helyezését, forgatdsat, atméretezését, perspektivikus torzitdsat, vagy akar
négyszogletes vagasat (clipping). Amennyiben az igy eltdrolt elem texturaja valtozik (pl. mds szine lesz),
akkor a Silverlight Runtime automatikusan frissiti a GPU textlira-memariajaban az elemhez tartozo képet.

Ez persze azt is jelenti, hogy bizonyos animdacidk gyorsabban futnak, mint masok. A CPU animalja pl. a
nem téglalap alaku vagasokat, a szin-animdcidkat, a layout-ot, gradienseket, stb. Ha ilyen animacidkat
hasznalunk, tegylik azt inkdbb kis méretben — igy a CPU-nak nem kell annyi pixelt dtszamolnia, és igy
fenntarthaté a magas FPS érték.

A GPU mikodésének nyomon kovetésére még egy opcid szolgal, ismerjilk meg most ezt!

Cache vizualizacio

A cache vizualizacio opciot bekapcsolva a 13-9 abrdn lathato eredményt kapjuk.

13-9: dbra: cache vizualizdcio és GPU gyorsitds
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13. Teljesitmény

A cache vizualizacié kékkel fest meg, és félig 4tlatszéva tesz minden texturat, amit a GPU megjelenit. igy
nyomon kdvethetd az, hogy mely fellileteket tarolja a GPU. Erdemes Ujra végigvenni a Frame Rate
Counter-eket:

e Ul és Composition thread FPS — ezek jéval magasabbak a telefonon tapasztalhaténal, mivel a
screenshot emuldtoron késziilt.

e Hasznalt textura memodria — 8 Mbyte, nem vészes

e Texturak szama —a GPU jelenleg 12 texturaval dolgozik. Ebbél 10 a TIE Fighter-eké
(mindegyikre jut egy), egy a hattéré és egy a kezel&szerveké. Erdemes megjegyezni, hogy bar
nem adtuk meg a hattérképnek és a kezel6szerveknek a BitmapCache értéket, azokat a
Silverlight automatikusan a GPU-n tarolja, mivel el6ttik és mogottik cache-elt texturak
taldlhatok. Ezeket a fellleteket implicit surface-nek nevezziik, és a 2-es érték mutatja a
szamlalok kozott.

e Fill Rate — A probléma forrasa itt keresendd, a telefon szépen be is pirositotta nekiink. A Fill
Rate 11.6 értéke azt jelenti, hogy a GPU minden frame-ben 11.6 képerny8nyi pixelt rajzol ki.
Ez igen magas szam - az els6 generacios telefonokon mar 2.5 folott elkezd csdkkenni a frame
rate, és 3.5 kérnyékén mar bantdan elkezd akadozni az animacié. A magas fill rate-et
természetesen a sok (és egyre novekvé méretl) vadaszgép okozza, bar esetiinkben ezen
sokat javit az, hogy mire megnének, egy jelentés résziik kimegy a képerny6rél. A Fill Rate az
Uj generacios telefonokban az er6sebb GPU-nak hala mar magasabb értéknél kezd lassitani —
azonban még jo darabig figyelembe kell venniink az elsé generacios telefonok sebességét, igy
nem engedhetjik meg magunknak az ellustul3st.

A cache vizualizdcié megmutatja a feleslegesen hasznalt GPU texturdkat, igy lehet6vé valik azok
kikliszobolése. De akdrmennyi triikkdzést csinalunk is, el6bb-utdbb elérjik a hardver
teljesit6képességének a hatarat — 50 teljes méretl vadaszgépet mar egyik telefon sem fog élvezhet6
sebességgel mozgatni.

Beépitett animdciok és a GPU

A fenti animdcid persze jéval egyszerlbben reprodukalhaté Blend-ben, StoryBoard-ok segitségével. Az
eredmény a StoryBoardAnim.xaml fajlban taldlhatd — s6t néhdny Easing-gel megbolonditva sokkal
természetesebb eredményt kapunk. A futtatdshoz a mar ismert mddon irjuk at a WMAppManifest.xml
fajlban a DefaultTask-ot:

<DefaultTask Name ="_default" NavigationPage="StoryBoardAnim.xaml"/>

Ha igy elinditjuk az alkalmazast, feltlinhet, hogy az animacid tokéletesen folyamatos, még 6t TIE Fighter-
rel is. Konnyen ellenérizhetjiik ezt az allitast az Enable GPU Vis opcié bekapcsoldsaval — jol Iathaté, hogy
minden vadaszgép sajat GPU texturat kapott. Ez csak GPU hasznalataval lehetséges — amit mi sehol nem
kapcsoltuk be. Valdban, a Silverlight futtatékérnyezete automatikusan bekapcsolja a GPU-t, amennyiben
StoryBoard animdciét haszndlunk proceduralis helyett. A legtobbszor nem is kell ezen gondolkozni, ez
am a kényelem!

Ul, Compositor és Input szalak

A StoryBoardAnim.xaml oldal nem tartalmaz csillagokat. Van azonban egy ,,Add 6000 stars” gomb a
képernydén. Ha ezt megnyomjuk, par masodperccel kés6bb megjelenik a 6000 csillag. A kédot
megvizsgdlva azonban lathatjuk, hogy ennek a gombnak az eseménykezel6jében egyszerlien csak
meghivjuk a CreateStarField metddust 6000-es szammal. Semmi hattérszal és egyéb varazslat. A
fejezet elején leirtakbdl tudhatjuk, hogy ez a megkdzelités hosszi masodpercekre teljesen lefoglalja az Ul
szalat. Es valdban, az Ul szal sz6hoz sem jut: a gomb ,benyomva” marad jéval az elengedése utan is (13-
10 abra), mivel az Ul szal a csillagok kirajzolasaval van elfoglalva, nem hagytunk idét arra, hogy a nem
benyomott allapotot kirajzolja.
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Hosszu valaszid6 kezelése

MY APPLICATION

StoryBoard
. Enable GPU Vis

13-10 abra - A Ul szdlat teljesen blokkolja a 6000 csillag kirajzoldsa, még a gomb is
benyomva maradt.

Ugyanakkor az animacié egy pillanatra sem lassult le a nagy csillaggyartas kdzben! Ennek az az oka, hogy
az animaciok egy kiilon szalon, a Compositor szdlon futnak (és a GPU-n kerlinek megjelenitésre). Ez
mindaddig igy van, amig olyan animacidkat alkalmazunk, amikhez nincs sziikség arra, hogy az elemeket
Ujraraszterezze az Ul szdl, esetleg az elrendezés (layout) valtozdsa miatt a vizualis fat Gjra kelljen szamolni.
(A mozgatashoz és forgatashoz hasznalt RenderTransform a layout utan kerdl alkalmazasra, igy az
elrendezést nem befolyasolja).

A Mangoban egy uj, harmadik szal is bevezetésre kerlilt az input kezelésére. Ez és néhany tovabbi
hangolds a WP7 elsé kiaddsdban tapasztalhatd legtobb, rossz valaszidejl szituacidt megoldja. A
legfeltlin6bb probléma a listdk gorgetésekor jelentkezett — a gorgetett lista animacidja folyamatos volt,
de Ujabb érintésre (pl. ha a gordiilés megallitdsahoz megérintettiik a kijelz6t) néha csak masodpercnyi
késleltetéssel reagalt. Ennek oka, hogy a Ul szal (amely Mango el6tt az inputot is kezelte) el volt foglalva a
folyamatosan érkezé elemek raszterizaldsaval, és igy csak késén észlelte az érintés eseményt. Mondanom
sem kell, hogy ez igen kellemetlen felhasznaldi élményt okozott, amit a Mangoban (WP7.5) szerencsére
mar javitottak a kiilon szalon futd input-kezelés bevezetésével.

Hosszu valaszido kezelése

A hosszu valaszid6nek szamos oka lehet. A j6 hir, hogy a fentiekben bemutatott technikak a gyorsabb
alkalmazas betoltésre és a folyamatosabb animacidk elérésére a legtdbb esetben segithetnek itt is.

Ha bonyolult Ul-t kell megjelenitentink, vegylik el6 az alkalmazds-inditas optimalizdlasanal leirtakat. Ha
hosszu szamitast kell végeznilink, hasznaljunk hattérszalakat, akar a BackgroundiWorker osztaly
segitségével is. Az elkeriilhetetlen varakozast pedig kdnnyebbé tehetjlk, ha a felhasznaldt tajékoztatjuk a
folyamat allasardl (lasd a szubjektiv teljesitmény résznél).
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Altalanos tippek

Szamos tovabbi tipp taldlhatd a neten, amivel a teljesitményt javitani lehet. A legfontosabb annak
megértése, hogy semmi nincs ingyen — a Grid fejlett layout képességeinek dra, hogy sokat kell szdmolni az
elemek elhelyezésén, a konnyd, deklarativ Ul leiras dra a XAML interpretdlasanak koltsége, az adatkotés
rezsije. A teljesitmény-optimalizdlas miivészete abban all, hogy meg kell taldlni azokat a pontokat, ahol
érdemes a kdd karbantarthatésagabodl dldozni, plusz munkat befektetni a szemmel [athatd eredmény
érdekében. Nincs értelme példdul érakat olni abba, hogy az alkalmazds induldsa 200 ms-al gyorsabb
legyen. Ugyanakkor egy hosszu listaban az elemek kirajzoldsat akar 30ms-al is hasznos lehet
megroviditeni annak érdekében, hogy a gorgetés kdzben kevesebb legyen az un. ,blanking” — vagyis,
amikor Ures elemek jelennek meg, mivel a layout és raszterizacié nem képes lépést tartani a gyors
gorgetéssel. Lassunk tehat néhany ilyen tippet a részletes példdk mellzésével:

e APivot vezérl6 gyorsabb, mint a Panorama.

e Egyszer(sitsiik a layoutot - haszndljunk StackPanel-t, Canvas-t Grid helyett, ahol lehet!
Listdkban a DataTemplate-eknél ez kiilénésen hasznos lehet.

e Amit ma megtehetsz, azt nyugodtan megteheted holnap is (lasd a folyamatos csillag kirajzolas
az elsé példakban a gyorsabb alkalmazds-indulds érdekében).

e Ha a képeket nem Resource-ként, hanem Content-ként helyezziik az alkalmazasba, gyorsabb
lesz annak indulasa.

e A Compositor szalat lehet6leg tartsuk 60 fps kordl, a Fill Rate-et 2.5 alatt!

e Ha hatdrozatlan ProgressBar-t (IsIndeterminate=True) alkalmazunk, kapcsoljuk ki ezt a
beallitdst, ha mar nincs rd sziikség — még akkor is, ha a vezérlé nem latszik a képernyén! Még
jobb, ha a Mango-ban megjelent SystemTray.ProgressIndicator-t (bar ez csak a képernyd
tetején jelenik meg), esetleg a Silverlight for Windows Phone Toolkitbdl a
PerformanceProgressBar vezérl6t hasznaljuk.

e AScrollviewerben (és listdkban) az animacidkhoz hasonléan automatikusan GPU cache-
elésre kerililnek az elemek.

e Adatbazis hasznalatakor definidljuk a Version oszlopot, implementaljuk az
INotifyPropertyChange interfészt az entitasokban, és hasznaljunk el6re forditott
lekérdezéseket (compiled queries).

e Aképek dekddolasa alapértelmezésben az Ul szalon torténik. A
CreateOptions="BackgroundCreation" bedllitdsaval ez hattérszalra tehetd. Ez a funkcid a
leghasznosabb listaknal (pl. Facebook ismerésok listdzdsa), de szinten minden esetben
érdemes megfontolni a hasznalatat (talan az egyetlen kivétel a Panorama hattere —a
Panorama vezérl6t csak a kép betoltédése utan érdemes megjeleniteni).

e A jpg dekddoldsa gyorsabb, mint a png-é. Hasznaljunk jpg-t, hacsak nincs szlikségiink a png
atlatszosagara (vagy vonalas grafikdkon a joval kisebb fajiméretre).

e Az alkalmazdsunkat daraboljuk tébb DLL-re, igy megroviditve a betoltési id6t!

e Az adatkotés lassabb, mint a tulajdonsagot kozvetlen allitasa (pl. FirstNameTextbox.Text =
Person.FirstName). Ne kezdjiink el azonban megszabadulni minden adatkotéstdl, ritka,
hogy ilyen drasztikus valtoztatasokra van sziikség!

e Az Ul szdlat hagyjuk szabadon — a hosszabb miveleteket hattérszalon végezzik, és lehetGleg
ugyanitt kommunikaljunk a felhével is.

Listak
Mérvado vélemények szerint a Windows Phone 7.0 kriptonitja (a z6ld d4svany, ami Supermant
legyengitette) a listak teljesitménye volt. Szerencsére a Mangodban szamos javitason esett at a

listakezelés, és tobbek kdzott a fentebb mar emlitett Input szdlnak koszénhet6en nagysagrendeket javult
az interaktivitdsa.
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Olyannyira igy van ez, hogy a kdnyvhoz készitettem egy , allatorvosi lovat”. Egy olyan listat, aminek az
ItemTemplate-je tele van ,teljesitménygyilkos” elemekkel. Osszetett, nehezen szdmolhaté elrendezés,
sok szoveg, kép (13-11 4bra).

2 ChairsitemTemplate [ContentPresenter...

-ﬂ

T “ temTemplate

, [Class aliquam
L A Datum Corporation Price:$100

Manufacturer
& Image] ) Dedgned by
PricePanel Aaberg, Jesper
Bl extBlock] Class nam cras duis nunc aliquam aenean
[TextBlock] maecenas integer sed curae dis donec mauris amet
Description quisgue vivamus ante aliquam est praegent arcu
Mame — nullam
Designed_By
[TextBlock]

[TextBlock]

Aenean mauris
Adventure Works Price:$29.99

Dresigned by
Adams, Ellen

Aliguet blandit accumsan commodo bibendum hac
diarn etiam aptent fusce auctor eget conubia
dicturnst cubilia congue elit eleifend

Nam integer
Adventure Works Price:$249 95

Desigred by
V, - Adams, Terry

Enim cursus leo dictum dapibus egestas facilisi
faucibus lorem erat euismod eros habitant morki

13-11 dbra - Osszetett ItemTemplate

Amikor kiprébaltam a telefonon, jott a meglepetés — nem volt tapasztalhaté semmi probléma! Az
animacié 60 fps-el dongetett, a lista azonnal reagalt a mozdulatokra. ,,Blanking” sem volt tapasztalhaté
(az a jelenség, amikor olyan gyorsan porog egy lista, hogy az Ul szalnak az Ujabb elemeket nincs ideje
kirajzolni, ezért Ures pixelek jelennek meg).

Természetesen a Mangdban is lehet rosszul teljesité listakat késziteni. Egy-két lassu ValueConverter
vagy hatalmas képek picire lekicsinyitve, esetleg némi gradiens a hattérben mar gondot okozhatnak. De
ha rendeltetésszertien hasznaljuk a listakat és odafigyellink a Fill Rate-re, ritkan fogunk problémaba
utkozni.

Szubjektiv teljesitmény

Szubjektiv teljesitmény alatt az alkalmazas sebességének az érzetét értjlik, szemben a valédi, mérhetd
sebességgel. Nemegyszer a szubjektiv teljesitmény fontosabb a felhasznaldnak, mint a valdsagos.
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Mar a fejezet elején is volt arrdl sz6, hogy az interakcid kézvetlensége miatt a teljesitmény-elvarasok
nagyobbak egy érint6képernyés alkalmazassal szemben, mint egy egeres-billenty(izetes programnal. Ha a
program azonnal reagal, és jelzi, hogy vette az utasitdsunkat, esetleg egy kis animacidval szérakoztat,
amig dolgozik, sokkal gyorsabbnak érezziik. Raaddsul elmulik az a bizonytalan érzés, hogy ,,megnyomtam?
Nyomjam meg még egyszer?” — ami a taktilis visszajelzés hianya miatt amugy is gyakori az
érint6képerny6k hasznaldindl.

Tilt effektus

A tilt (bedontés) effektus elsGsorban a visszajelzést segiti. Ez a Metro nyelv egyik jellegzetes eleme — az
aktivalhato elemek az érintés helyétdl figgéen 3D-ben bedébinek, elengedés utan pedig visszaugranak a
helytkre. A bedontés mikodése jol lathatd a Start képerny6n (13-12 abra). Haszndlataval mar a lenyomas
pillanataban tudathatjuk a felhasznaléval, hogy a telefon ,vette” az érintést.

&
4°/0°
UJPALOTA

AccuWeather.com

Write a cool book
All day

Calendar

Pictures

13-12 dbra: a tilt (beddntés) effektus segiti a visszajelzést

A hatas létrehozasahoz a Silverlight for Windows Phone Toolkit-ban taldlhaté TiltEffect osztalyt
haszndlhatjuk (lasd még http://www.windowsphonegeek.com/articles/Silverlight-for-wp7-
Toolkit-TiltEffect-in-depth). Akar egyetlen kddsorral az egész PhoneApplicationPage-re
engedélyezhetjiik az effektust, ezt a kis pluszmunkat mindenképpen megéri.
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A folyamat jelzése

Hosszan tarté folyamatoknal (pl. szerverre varakozas, hosszas szamitasok) érdemes a felhaszndlénak
jelezni, hogy az alkalmazas dolgozik. Erre bevalt mddszer a ProgressBar hasznalata, vagy egy animacio
(pl. porg6 kor, mozgd pottyok) megjelenitése.

Ha tudjuk, hogy a folyamatban nagyjabdl hol tartunk, érdemes hatdrozott folyamatjelz6t valasztanunk.
Erre hasznalhatjuk akar a ProgressBar-t, a SystemTray.ProgressIndicator-t, a Toolkit-bdl a
PerformanceProgressBar vezérl6t, vagy sajat megoldast, mint ahogy a Pictures Lab készit6je tette (13-
13 dbra). Azonban, ha a folyamat id6tartama bizonytalan (pl. egy szerver valaszara varunk) a
ProgressBar hasznalata keriilendd, mert a masik két megolddssal szemben tulsagosan lefoglalja az Ul
szalat. Hatarozatlan esetben hasznalhatunk még sajat animdacidt is (pl. egy kor forgatasa), amennyiben az
a GPU-n fut. Hosszan tarté folyamatoknal fontos még, hogy a munkat hattérszalon végezziik, megdrizve
ezzel az Ul szl vélaszképességét.

Picture

Applying all the awesomeness to the picture.

13-13 dbra: a Pictures Lab képszerkeszt6é program sajat design-nal jelzi, hogy hol tart a
szamitdsi folyamatban (engedéllyel haszndlva)

Koztes animaciok

Akar egy fél- vagy egy masodperces szamitast is azonnalinak Iat a felhasznald, ha a kérdéses masodperc
alatt torténik valami a képernyén. A WP7 animacidi idealisak erre a célra, f6leg, ha GPU-optimalizaltan
tudjuk Gket végrehajtani. Példaul egy lapozas vagy fade animacié kbzben megtorténhet a betbltendd
oldal layout-szamitdsa és raszterizdlasa, és igy az animacio végén az Uj informacié azonnal megjelenhet
(vagy beuszhat).

Amikor a lassabb gyorsabb(-nak tiinik)

A szubjektiv teljesitmény optimalizalasa némileg hasonlit egy blvészmutatvanyhoz. A figyelem
elterelésével leplezziik a Iényeget és atverjik az érzékeket. J6 példa lehet erre a SurfCube béngészében a
kdnyvjelz6re vald navigalas. Mivel a konyvjelz6k a kocka tetején helyezkednek el (13-14. 4bra), egy
konyvjelzd kivalasztdsa utan a kockat vissza kell forgatni az els6 oldalara, ahol a bongész6 talalhatd. Az
objektiv gyorsasdg érdekében a kdnyvjelz6 megérintése utdn azonnal elinditottuk a betdlt6dést és a
forgatast. Azonban a bongészé vezérl6 a CPU-t lefoglalja (f6leg navigdcio elején), és igy a visszaforgato
animacié nem latszédik - ami még rosszabb, a konyvjelz6 lenyomasardl csak par tized masodperc késéssel
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értesiil a felhasznald. Ezért valtoztattunk a miikbdésen, és a bongészét most mar csak a forgatas animacid
befejeztével irdnyitjuk at az Uj cimre. igy a teljes oldal-betdltédési id6 (az érintéstdl szamitva) ugyan
néhany tized masodperccel megndétt, de az azonnali reakcidé miatt a felhasznaldk egyértelmien (de
tévesen) ugy érezték, hogy az alkalmazas sokat gyorsult.

P S TN,

favorites

add to favorites

= http://m.bing.com/

T '
Local

e

Directions
rAcuies

N et

o oritoo

13-14 abra: a SurfCube visszafordul az elsé oldalra a kényvjelzé kivalasztdsa utan, és
csak a fordulds utdn kezdi meg az oldal betéltését (engedéllyel haszndlva)

Memodria-optimalizalas

A memoria takarékos haszndlata a sz(ikos er6forrasok mellett mar csak azért is fontos, mert a
Marketplace az alkalmazas befogadasakor igen szigortian ellenérzi a meméria haszndlatat. A szabaly az,
hogy 256 Mbyte-os telefonon max. 90 Mbyte-ot hasznalhat a program, nagyobb memdriaval rendelkezé
késziilékeken ennél tobbet is.

Természetesen a Silverlight-ban és a .NET-ben megszokott optimalizalé fogasok Windows Phone-on is
mukddnek. Erdemes azonban &ttekinteni néhany platform-specifikus teriiletet.
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A memoria foglalas kijelzése

Sajnos a fentebb mar részletezett teljesitmény-méré eszkozok kdozott nem szerepel a hasznalt memdria
kijelzése. Szerencsére Peter Torr készitett egy MemoryDiagnosticsHelper osztdlyt
(http://blogs.msdn.com/b/ptorr/archive/2010/10/30/that -memory-thing-i-promised-
you.aspx), aminek segitségével folyamatosan megjelenitheté az alkalmazasunk memériahasznalata.
Miutan a MemoryDiagnosticsHelper.cs fijlt hozzaadtuk az alkalmazashoz, egyetlen sorral elindithaté:

MemoryDiagnosticsHelper.Start(TimeSpan.FromMilliseconds(500), true);

Amennyiben az alkalmazdast debuggerrel futtatjuk, a MemoryDiagnosticsHelper még egy Debug.Assert-
el is jelzi, hogy tulléptik a 90 Mbyte-os limitet.

A MemoryDiagnosticsHelper —ami a fenti példaban 500 ms-onként fut és a Garbage Collector-t minden
alkalommal mUkoddteti — hatranyosan befolydsolja az alkalmazas teljesitményét: akadozhatnak az
animaciodk, lassabbak lehetnek a szamitasok. Jomagam is j6 néhdany felesleges érat eltoltottem kordbban
folyamatosan m(ikod6 animdcidok akadozdsa utan nyomozva, mikdzben csak a
MemoryDiagnosticsHelper bekapcsoldsa okozta a gondot.

Optimalizalas
Ha a fenti kddot a fejezet elején talalhatd példaprogramba beirjuk, lathatjuk, hogy 500 csillag esetén kb.
9Mbyte-ot foglal az alkalmazas, mig 5000-nél 16-ot. Nyilvanvald tehat, hogy a vizualis fa mérete

befolyasolja a memdria-haszndlatot, de szerencsére viszonylag ritka, hogy tobb ezer vagy tizezer elem
taldlhato a faban, igy ennek hatdsa elhanyagolhatd.

A legnagyobb memdria-falék természetesen a képek. Hiaba csak 100Kbyte-os egy 800x480 pixeles
fénykép jpg formaban — a telefonnak minden egyes pixellel kell szamolnia, igy az 800x480x4 byte-ot
(tébb, mint 1.5 Mbyte) foglal a memdriaban. Egy Panorama hattere ennek tobbszorose is lehet. Raadasul
a megjelenitett vezérl6k szintén bitmap formaban vannak jelen. Egy lista esetén a lathaté elemeken kivil
még néhdany tovabbi is renderelésre kertil, és a pixeljei a memadridban tarolddnak. A mar messzire
elgorgetett elemek ugyan torlédnek a memoéridbdl, de a helyiikre a gérgetés soran Uj elemek keriilnek
(ezt hivjuk virtualizacidnak, és a ListBox vezérl6ben ez az alapértelmezett m(ikodés). Kénnyen
elképzelhetd, hogy egy sokelemes panorama, ahol minden elem egy vagy tobb tovabbi, gordithet6 listat
tartalmaz, mar igen komoly memoriat felemészthet. Az alapértelmezett Panorama alkalmazas példaul 28
Mbyte memodriat eszik, anélkil, hogy képek lennének a listakban.

A képeknél ezért (és a letoltési, nomeg a dekddolasi sebesség érdekében is) érdemes a képeket a
végleges méretiikben kezelni. Tehat, ha egy 100x100-as thumbnail-t jelenitiink meg, de a szerverré|
500x500-as képet kapunk, akkor legjobb, ha a szerveren készitiink 100x100-asat is. Ha ez nem lehetséges,
akkor a kép dekdédolasakor mar a végsé méretet adjuk meg:

PictureDecoder.Decodelpeg(sourceStream, 100, 100);

Windows Phone Performance Analysis

Egy bonyolultabb alkalmazdsban nem egyszer(i megtalalni a teljesitmény-problémak okat. Szerencsére a
Windows Phone SDK része a Windows Phone Performance Analysis (WPPA) eszkéz, amely pont ebben
segit. Probaljuk ki a fejezet els6 mintapéldajan, az 5000 csillagot kirajzolé programon!

A tesztelést minden esetben a fizikai eszk6zon végezziik, mivel az emuldtor —a mar emlitett okok miatt —

hamis eredményt fog adni. A pontosabb mérés érdekében valtsunk Release konfiguracidba, majd a Visual
Studio Debug menijében taldlhaté ,,Start Windows Phone Performance Analysis” meniliponttal inditsuk el
a WPPA-t! A 13-15 4bran Iathatd képernyd jelenik meg, majd a Launch Application megnyomadsa utan
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elindul az alkalmazas a telefonon. Varjuk meg, amig megjelennek a csillagok, majd allitsuk le az
adatgydijtést!

CpuAndGpu

Performance Analysis Settings

@ Execution (visual and function call counts)

» Advanced Settingsf

) Memory (managed object allocations and texture usage)

» Advanced Settings

Launch Application

13-15 dbra: A Windows Phone Performance Analysis inditoképernydje

Némi szdmolds utan a 13-16 dbran lathaté eredményt kapjuk (nyomjunk egy jobb gombot, majd a Select
All-t a grafikonon). Mit jelent mindez?

Memory usage Mg 100

Graphs 0 1 ‘2 |3 ‘4 |5 |6 |7 |e 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
A o A T A v Awema K e my Ay mA A AN am A A
Frame rate 80 ‘ | ‘
5 Ll |
o
CPU usage % 100
50
0

50
o
Storyboards
Image loads
GC events

P PP PP

Performance Warnings  »

Issue Start Time (s) End Time (s) Observation Summary
Very high CPU usage on the Ul thread for operations other than frame drawing. 10.506 11506 Operations executed on the User Interface thread are using 66.11% of the CPU.
3y LTl EH P 2 P =)

Gothe P eW menu in the navigatien toolbar and select the CPU Usage view. Inspect the
threads that are using the most CPU. Select the User Interface thread and from the CPU Usage view, select the
Functions option to identify the methods that are using the mast CPU.
(i) Excessive Allocations. 0.000 14589 Total allocations increased by 62.00%. Consider rerunning the profiler with the Memory option enabled.
(i) High CPU usage by system threads. 10.106 10506 System and other applications are using 55.07% of the CPL. This CPU usage may be caused by other tasks that

are running on the system or they may be caused by system operations that are triggered by a user application.
Ensure that no other tasks are running on the system during profiling.

13-16 dbra: Az analizis eredménye

A felsé skdla a masodpercekben mért id6t mutatja. Alatta a Frame Rate azt mutatja, hogy egy mdasodperc
alatt a képerny6 hanyszor kerdlt Gjrarajzolasra. Mivel a csillagok kirajzoldsa utdn az alkalmazas nem csinal
semmit, ezért nincs itt sok értékelhetd adat. Jellemz&en 30 és 60 kozotti értékeket szeretlink itt 1atni.

A CPU-hasznalatot mutato grafikonon a fehér szin azt jelzi, amikor a CPU nem csindl semmit. A zold szin
az Ul szdlat, a sziirke a rendszer-szalat jelenti, az esetenként megjelend lila pedig a az alkalmazas nem Ul
szalait (beleértve a Compositor és a hattér-szalakat).
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A memodria-hasznalat grafikonja egyértelm. Alatta a program altal inditott StoryBoard-ok (piros — CPU,
lila — nem CPU) és képbetoltések taldlhatok — ezek ebben az alkalmazasban nem fordulnak eld. Legvégil
pedig a Garbage Collector eseményei.

Ha fent kijel6llink egy legalabb fél masodperces id6tdvot, az alsé részben a tipikus teljesitmény-
problémakra hivja fel a figyelminket a program. Példaul az els6 sorban azt jelzi, hogy magas CPU
hasznalatot mért az Ul szdlon — olyan CPU haszndlatot, ami nem feltétlenil a rajzoldssal van
Osszefliggésben.

Ha a Performance Warnings melletti kis nyilacskara kattintunk, megtekinthetjik a frame-eket, illetve a
CPU-hasznalatot. El&szor valasszuk ki a Frames-t, ekkor a 13-17 dbran [athaté eredményt kapjuk!

Performance Warnings »  Frames P

Frame Start Time (s] Duration (ms) CPU Time (ms) CPU Usage % GPU Time (ms) Fill Rate Texture Count

0 0.638 1.465 0.000 0.00 %5 1129 0.00 0
1 0.648 4,730 1.000 1 20.00 % 4.608 0.00 0
2 1129 1.2 0.000 0.00 %5 1129 0.00 0
3 1.272 36.499 0.000 0.00 %5 36.407 0.00 0
4 6.767 1095.215 1012.000 BN 9242 % 3.296 0.88 1

13-17 abra: Az alkalmazas elsé 5 képkockdjanak adatai

Lathatd, hogy az alkalmazas a futdsa soran 5 képkockat készitett (0-tél szamozva). Ebbdl az 6tédik (utolsd)
kocka az, amikor az ellipsziseket kirajzoltuk. Ezt tébb mint 1 masodpercig rajzolta a telefon (Duration és
CPU time). Lathato még az adott frame Fill Rate-je és a texturak szdma is.

Nézziik meg, mi kerilt egy masodpercbe a 4-es képkocka kiszamitasanal! Ehhez valasszuk ki a 4-es kockat,
majd a Frames szovegtdl jobbra talalhaté kis haromszogre kattintva valasszuk a Functions mentipontot.
Lathatjuk, hogy a 4. képkocka megrajzolasdahoz milyen fliggvényhivdsokat hajtott végre a rendszer. Az
Inclusive samples-re kétszer kattintva, csokkend sorrendbe rendezhetjik a hivasokat, és a 13-18 dbran
lathato eredménybdl le is vonhatjuk a kovetkeztetést: a legtobb id6t a MeasureOverride és
ArrangeOverride —tehat az elrendezéshez sziikséges feladatok veszik el. Ezt az id6t rovidithettik le,
amikor Grid helyett Canvas-t hasznaltunk.

Az Inclusive azt jelenti, hogy az adott fliggvénybdl hivott tovabbi fliggvények is beleszamitanak, az
exclusive pedig, hogy csak a fliggvény sajat idejét szamitjuk.

Method Name Inclusive Samples  Exclusive Samples | Inclusive S‘amplas (%) Exclusive Samples (%) Thread Name

[ Native Function | 28 28 [N 100.00 % WSS 100.00 % User Interface Thread
M&Internal. Xcplmports. FramewcrkElement_MeasureOverride(System. Windows.FrameworkElement, System.Windows. Size) 24 0 I 3571 % 0.00 % User Interface Thread
Microsoft.Phone.Contrels. PhoneApplicationFrame. MeasureOverride(System Windows, Size) 24 0 I 3571 % 0.00 % User Interface Thread
System.Windows.FrameworkElement. MeasureOverride(int, double, double, doubled, doubled) 24 0 N 3571 % 0.00 % User Interface Thread
System.Windows.FrameworkElement.MeasureOverride{System. Windows. Size) 10 0 Bl 571 % 0.00 % User Interface Thread
Microsoft.Phone.Controls.PhoneApplicationFrame.ArrangeOverride(System. Windows.Size) 4 0 W 1429% 0.00 % User Interface Thread
System.Windows.FrameworkElement. ArrangeCQverride(int, double, double, double&, double&) 4 0 W 1429% 0.00 % User Interface Thread
MS.Internal. Xcplmports.FramewarkElement_ArrangeOverride(System.Windows.FrameworkElement, System. Windows.Size) 4 0 W 1429% 0.00 % User Interface Thread
System.Windows.FrameworkElement. ArrangeOverride{System.Windows.Size) 4 0 H 1429% 0.00 % User Interface Thread
WM& Tntarnal Framewnrkallhacke MananedDeerTrael Indatafing int int Fute Pute Rute) 1 n Ioas7e 000 % Lear Tntarfars Thread

13-18 dbra: A 4. képkocka elkészitéséhez sziikséges fiiggvényhivdsok
De mi a helyzet az ellipszisek megrajzoldsdval? Ehhez a Frames melletti haromszogbdl vélasszuk az

Element Types lehet6séget, és lathatjuk az 5000 ellipszist. Még latvanyosabb, ha a Visual Tree for Frame 4
opciét valasztjuk (13-19 abra).
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Performance Warnings *»  Frames »  Visual Tree for Frame 4

Type Mame
4 System.Windows.!RootVisual
4 Microsoft.Phone.Controls.PhonefpplicationFrame
4 Systemn.Windows. Controls.Border
4 System.Windows.Controls.ContentPresenter

4 CpuAndGpu.MainPage

4 System Windows.Controls.Grid

4 System Windows. Controls.StackPanel
System.Windows.Controls. TextBlock

System.Windows. Controls. TextBlock
4 System Windows.Controls.Grid

Systermn.Windows.Shapes.Ellipse
System.Windows.Shapes.Ellipse
Systermn.Windows.Shapes.Ellipse
System.Windows.Shapes.Ellipse

Swstem.Windows.5hapes.Ellinse

4

Mame

ClientArea

LayoutRoot
TitlePanel
ApplicationTitle
PageTitle

ContentPanel

1

N T e e e e T = = T T S S S =

Updates Check Total Draw Time (incl.) (ms) Total Draw Time (incl.) %

965.000 S 100.00 %
964.000
951.000 mo——
951.000 T

680.000
679.000
107.000
101.000
5.000
572.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000

13-19 abra: A 4. képkocka vizudlis fdja és az egyes elemek megrajzoldsdhoz sziikséges

idé

99,90 %
98,55 %
98.55 %
7047 %
7036 %
11.09 %
1047 %
0.52 %
59.27 %
0.00 %
0.00 %
0.00 %
0.00 %
0.00 %

Itt faban kibontva lathatd, hogy melyik elemmel mennyit foglalkozott a telefon. Talan meglepd lehet,
hogy az ApplicationTitle TextBox kezelése egy tized masodpercbe kerilt. Ennyire lassan rajzolna
szOveget a futtatdkornyezet? A PageTitle viszont csak 5 ms. A jelenség oka, hogy az els6 szoveg
kirajzoldsanal a kornyezetnek még a TextBox osztalyt is be kellett toltenie és értelmezni, mig a masodik
TextBox-nal mar erre nem volt sziikség, csak magdra az elrendezésre és a rajzolasra.

Visszatérve a képkockakra (13-17 dbra), éles szemliek észrevehették, hogy a 4-es kockat a program
inditdsa utan 6.767 masodperccel kezdte csak el a telefon szamolni. Mi tortént vajon a 3-as kocka vége és
a 4-es eleje kozott, kozel 6 masodpercig? Erre a kérdésre a vdlaszt Ugy kaphatjuk meg, ha a diagramon

kijeloljiik a 3-as és 4-es képkocka kdzotti teriletet, majd a Performance Warnings - CPU Usage - Functions

nézethez navigalunk (13-20 dbra).
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Osszefoglalés

13-20 dbra: A CreateStarField vitte el a 3-as és 4-es frame k6zétti id6 88%-dt.

Lathatd, hogy a telefon az ideje jelent8s részét a MainPage konstruktoraban, sét azon belil a

CreateStarField metddusban toltotte.

Erdemes kisérletezni még a tobbi lehetSséggel, és persze sajat alkalmazasokkal is! A Windows Phone

Graphs |0 |1 |2 |:-'. |4 |5 |6 ‘? |s |9 10 12 13 14 17
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Perfformance Warnings »  CPUlUsage » Functions »
Methed Name Inclusive Samples  Exclusive Samples Inclusive Samples (%) Exclusive Samples (%)
[ Mative Function ] 268 234 N 100,00 % NN 5731 %
Systern.Windows.RuntimeHost. ManagedHost.InvokeDelegate(int,Int32, ScriptParam[], ScriptParam &) 238 0 [ 8881 % 0.00 %
Systern.Windows.Hosting.CallbackCookieInvoke(Object[]) 238 0 [ 8581 % 0.00 %
Systern.Windows. Threading.Dispatcher.Onlnvoke(Object) 238 0 I 3351 % 0.00 %
Systern.Windows. Threading.Dispatcher.Dispatch(System.Windows. Threading DispatcherPriority) 238 0 [ 3381 % 0.00 %
System.Windows. Threading.DispatcherOperation.Invoke() 238 0 I 33581 % 0.00 %
System.MulticastDelegate. Dynamicnvokelmpl(Object(]) 238 0 I 3381 % 0.00 %
Systern.Delegate.DynamicnvokeOne(Object[]) 238 0 [ 58.81 % 0.00 %
Systern.Reflection.MethodBase Invoke{Object, Object[]) 238 0 [N 5581 % 0.00 %
Systern.Reflection.RuntimeMethodInfe Internallnveoke(Object, System.Reflection.BindingFlags, System. Refl 238 0 [ 58.81 % 0.00 %
<>c_ DisplayClassd.<BeginLoad>b_ 0{Object) 238 0 e 3581 % 0.00 %
System.Windows.Navigation.PageResourceContentLoader.BeginLoad OnUIThread(System.AsyncCallbach 238 0 [ 58.81 % 0.00 %
Systemn.Activator.Createlnstance(System. Type) 236 0 [ 58.06 % 0.00 %
Systern.Activator.Internal Createlnstance(System. Type, bool, System. Threading. StackCrawlMark&t) 236 0 [ 88.06 % 0.00 %
Systern.Reflection.RuntimeCenstructorinfoInternallnvoke(Object, System.Reflection.BindingFlags, System. 236 0 [ 5806 % 0.00 %
CpuAndGpu.MainPage..ctori 236 0 I 33.06 % 0.00 %
CpufindGpu.MainPage. CreateStarFieldInt32] 236 0 e 88.06 % 0.00 %
System.Windows.FrameworkElement.set_Margin(System.Windows. Thickness) 52 0 M 1940 % 0.00 %
System.Windows.DependencyObject.SetValuelnternal (System. Windows.DependencyProperty, Object, bool 77 1 Bl 2873% 0.37 %
Svstem.Windows.DenendencvObiect. UndateEffectiveValuelSvstem. Windows.DenendencvProperty Svsten 75 1 Bl 7799 % 0.37 %

Performance Analysis elsajatitdsa nem egyszer(, de az egyik leghasznosabb eszkoz lehet a fejlesztés soran

a teljesitmény-problémak azonositasaban.

Osszefoglalas

Egy egész konyvet lehetne irni arrdl, hogy miképp készitsiink gyors, kitling teljesitmény(i Windows Phone

alkalmazasokat. Ez a fejezet csak az ut elejét tudta megmutatni —a CPU és GPU hasznalatat, a lassu
betdlt6dés és navigdcid, az akadozd animacidk lehetséges okait és megoldasat. Szé volt a szubjektiv
teljesitményrdl, a memdriafoglalds minimalizalasanak mddjairdl és a mindezeket elemezni képes

Windows Phone Performance Analysis eszkozrél is.
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