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Wprowadzenie

Tworzenie aplikacji na urzadzenia przenosne nieco rézni sie od tworzenia aplikacji, do jakich jeste$my
przyzwyczajeni, chocby przez ograniczenia, jakie urzadzenia te narzucajg na programiste. W ponizszym
artykule, na przyktadzie bardzo prostego klienta poczty, przedstawie sposob tworzenia typowej aplikacji na
urzadzenia przenosne - typowej, tzn. dajacej mozliwos¢ korzystania z sieci, pobierania z niej danych,
przetwarzania ich i zapisywania w pamieci telefonu.

Co bedzie nam potrzebne?

Z pewnoscig przyda sie Visual Studio .NET - znaczaco utatwia tworzenie aplikacji w technologii .NET,
rébwniez na urzadzenia przenos$ne. Dodatkowo potrzebujemy ,MSASYNC.EXE” i ,Microsoft SMARTPHONE
2003 SDK.msi”. Najpierw nalezy zainstalowac ActiveSync. I tu mata uwaga: po zainstalowaniu ActiveSync-a
nastapi wyszukiwanie urzadzenia podtgaczonego do jednego z portdw komputera. Jest to spowodowane tym,
ze mamy mozliwos¢ testowania naszej aplikacji na rzeczywistym urzadzeniu podtagczonym do komputera. W
naszym przypadku skorzystamy jednak z emulatora, wiec mozemy poming¢ ten krok przerywajac
wyszukiwanie (,CANCEL").

Po zainstalowaniu ActivSync-a pozostaje nam jeszcze zainstalowanie SDK i jesteSmy gotowi do tworzenia
aplikacji na urzadzenia przenosne.

Tworzenie aplikacji

W Visual Studio tworzymy nowy projekt, wybieramy Smart Device Application, a nastepnie Smartphone i
Windows Application i jesteSmy gotowi do tworzenia aplikacji.

Komunikacja Sieciowa

Chcemy, aby nasz klient taczyt sie z serwerem POP3 i odbierat poczte ze wskazanego konta. W tym celu
tworzymy nowg klase (Komunikator), ktéra sie tym zajmie.

Komunikacja przy uzyciu protokotu TCP/IP zostata juz opisana w innym artykule i nie bede jej tu omawiac,
gdyz w przypadku urzadzen przenosnych jest wtasciwie identyczna.

Komunikacja z serwerem POP3 odbywa sie wedlug schematu zapytanie-odpowiedz. Protokdét POP3 jest
oparty na protokole znakowym telnet, wiec zaréwno zapytania, jak i odpowiedzi sgq zwyktym tekstem.

Przyktadowa sesja POP3 wyglada tak:

+0K ArGoSoft Mail Server Freeware, Version 1.8 (1.8.3.2)
user a

+0K Password required for a

pass a

+0K Mailbox Tocked and ready

quit

+0K
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Odpowiedzi, jakie generuje serwer zawsze zaczynajg sie od wiersza zaczynajacego sie od ,+OK.” lub ,-
ERR” (wierszy moze by¢ wiecej, np. gdy zazadamy wiadomoséci). Do sprawdzenia, czy polecenie zostato
przyjete wystarczytoby wiec odczytanie pierwszych 3 znakéw ze strumienia, jednak musimy odebrac catq
odpowiedz, gdyz w przeciwnym przypadku ,zalegataby” nam ona w strumieniu danych, a to znaczaco
utrudnitoby wydanie innych polecen. Najprosciej bytoby uzy¢ do tego po prostu polecenia Read(), z
ustawiong iloscig czytanych znakéw na maksymalny rozmiar bufora, ale chcemy mie¢ mozliwosc
przetwarzania wyniku wiersz po wierszu, wiec musimy wymysli¢ co$ innego. Utworzymy metode readLine(),
ktora sie tym zajmie:

private string readLine()

{
i
* Metoda pomocnicza - czyta ciag znakéw z wejscia, az
* do napotkania znaku konca 1inii
*/
int i = 0;
bool koniec = false;
while (!koniec)
{
stream.Read(bufor, i, 1);
if ((char)bufor[il=="\n") koniec=true;
T+
}
return Encoding.ASCII.GetString(bufor,0,1i);
}

Nie mozemy do czytania pojedynczych bajtéw uzyé metody ReadByte, bo nie jest blokujaca (ReadByte()
czyta ze strumienia i zwraca -1 po natrafieniu na jego koniec, a moze sie okazac, ze zaczniemy czytac,
zanim dane sie pojawig lub skonczymy, zanim na strumieniu pojawia sie wszystkie dane, ktére chcemy
odczytac).

Do sciggania wiadomosci uzywamy metody pobierzWiadomosc(), ktéra taczy sie z serwerem, loguje
uzytkownika i po sprawdzeniu, o ktérg wiadomos¢ tak naprawde chodzi, $cigga ja, przetwarza i zwraca jako
obiekt klasy Wiadomos$¢. Obiekt ten bedzie nam stuzyt do przechowywania istotnych informacji o
wiadomosciach, tzn. tematu, tresci oraz autora, a takze znacznika wskazujacego, czy uzytkownik chce dang
wiadomos$¢ usungé. Ponizej przedstawiamy pola klasy wiadomos¢:

public class wiadomosc

{
string od; //nadawca wiadomosci
string temat; //temat wiadomosci
string tekst; //tresc wiadomosci
bool usunieta = false; /*w tej chwili nie uzywana: jesli true, to wiadomosc zostala

“usunieta’ przez uzytkownika (w razie, gdybysmy zdecydowali sie na jej uzycie, nie bedziemy
musieli zmieniac formatu pliku) */
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Przechowywanie danych w telefonie

Umiemy juz pobra¢ wiadomosci z serwera, chcielibySmy jednak mie¢ do nich dostep réwniez offline, bez
potrzeby ponownego pobrania juz raz s$ciggnietych wiadomosci. Najprostszym sposobem przechowywania
danych jest zapisanie ich do pliku. W naszym przypadku bedziemy zapisywac obiekty klasy Wiadomosc, wiec
dodajemy w tej klasie metode zapisz(string nazwa):

public void zapisz(Binarywriter w) {
w.write(usunieta);
w.write(od);
w.wWrite(temat);

w.write(tekst);

}
public void zapisz(string nazwa)
{
FileStream fs = new FileStream(nazwa, FileMode.Append, FileAccess.wWrite);
Binarywriter wr = new Binarywriter(fs);
zapisz(wr);
wr.Close();
fs.Close(Q);
}

Otwieramy strumien, korzystajac z klasy FileStream, podajac nazwe pliku, tryb otwarcia (Append - utworz,
jesli nie istnieje i dopisuj na koncu) oraz prawa dostepu. Nastepnie tworzymy BinaryWriter, ktory pozwoli
nam pisa¢ do tego pliku i zapisujemy interesujgce nas pola obiektu Wiadomosc.

W analogiczny sposéb dodajemy konstruktor, ktéry utworzy nowy obiekt Wiadomosc - tym razem
dostajemy jednak jako parametr nie nazwe pliku, ale od razu BinaryReader do odczytu z pliku. Dzieki temu
BinaryReader sam wie, z ktérego miejsca pliku czyta¢. Teraz jesli chcemy pokazac¢ uzytkownikowi
wiadomos¢ zapisang w telefonie, wystarczy stworzy¢ obiekt klasy Wiadomosc(BinaryReader r).

Wyswietlanie wiadomosci uzytkownikowi

Umiemy juz pobiera¢ wiadomosci, zapisywac je i odczytywaé z pamieci telefonu. Pozostaje nam jeszcze
przedstawienie tych mozliwosci uzytkownikowi.

W naszej bardzo ograniczonej aplikacji chcemy mieé¢ wtasciwie tylko dwie funkcje - odczytywanie
wiadomosci i pobieranie nowych. Musimy dodac takie opcje do menu. W Visual Studio mozemy to wyklikac,
ale nalezy uwaza¢. Na jednym ekranie mozemy miec tylko dwa przyciski menu (co jest dos¢ intuicyjne -
mamy tylko dwa klawisze telefonu do tego celu), natomiast tylko jedno z tych menu moze by¢ rozwijalne -
to z prawej strony. Visual Studio nie narzuci nam tych ograniczen, ale nie stosujac sie do nich otrzymamy
btad podczas dziatania aplikacji.

Skoro mamy juz gotowe menu, nalezy zastanowi¢ sie nad sposobem pokazywania wiadomosci
uzytkownikowi. Zdecydowatem sie na uzycie ListView do wyswietlania listy tematéw i MessageBox do
prezentowania wiadomosci.

Najbardziej przypadt mi do gustu widok , Details” :
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Tista.view= System.windows.Forms.View.Details;

Zeby cokolwiek dato sie tu jednak wyswietli¢, nalezy doda¢ do listy co najmniej jedna kolumne

ListView.Columns.Add

i doda¢ komponenty do wyswietlenia

ListVview.Items.Add

Lista jest juz gotowa do wyswietlenia. Po kliknieciu na pozycje z listy chcemy zobaczy¢é wiadomosé.
Dodajemy metode obstugujacq zdarzenie ItemActivate

Tista.ItemActivate += new System.EventHandler(listviewl_ItemActivate);

I sama metoda:

private void listviewl_ItemActivate(object sender, System.EventArgs e)

{
MessageBox . Show(

((wiadomosc) wiad[Tistviewl.SelectedIndices[0]]).ToString());

I jeszcze jedno - wiasciwie jesteémy zwolnieni z tworzenia w menu opcji powrét - mozemy po prostu
postugiwac sie klawiszem powrotu w telefonie.

Testowanie aplikacji

Tworzong aplikacje bedziemy chcieli testowa¢ na emulatorze Smartphone’a. W tym celu w Visual Studio z
menu Debug wybieramy opcje Start lub Start Without Debugging. Jesli zostaniemy poproszeni o wybor
urzadzenia, na ktérym chcemy uruchomi¢ aplikacje, wskazujemy Smartphone Emulator (Virtual Radio).
Uruchamia sie emulator i taduje sie nasza aplikacja. Proces ten zajmuje troche czasu, nalezy wiec cierpliwie
poczekac. Po zatadowaniu aplikacji mozemy juz z niej korzystac.

Podczas testowania natknatem sie na dwa problemy:

Po pierwsze, na stabszym komputerze uruchamianie aplikacji poprzez opcje Debug -> Start nie dziata - nie
zostaje ona zatadowana. Prawdopodobnie jest to spowodowane zbyt matg iloSciq pamieci - wystarczy
uruchamiac aplikacje poprzez opcje Start without debugging i wszystko dziata juz dobrze.

Drugim problemem jest to, ze emulator po wytaczeniu nie zapamietuje utworzonych przez nas plikow. Jesli
wiec nie chcemy przy kazdym uruchamianiu aplikacji taczy¢ sie z serwerem w celu pobrania jakichkolwiek
wiadomosci, wystarczy zakonczy¢ aplikacje, ale nie wylgcza¢ emulatora. Jest to réwniez bardzo pomocne
przy testowaniu, gdyz znaczaco przyspiesza uruchamianie aplikacji (jednak poprzednie korzystanie z niej nie
mogto zakonczyc¢ sie btedem - w tym przypadku musimy ponownie uruchomi¢ emulator).

Podsumowanie

Stworzona przeze mnie aplikacja nie jest szczegdlnie funkcjonalna. Dziata na zaszytym w kodzie koncie,
pozwala jedynie na pobieranie i zapisywanie wiadomosci, itd. Zatozeniem nie byto jednak stworzenie w petni
funkcjonalnego klienta poczty, ale pokazanie czytelnikowi podstaw tworzenia aplikacji na urzadzenia
przenosne. Z moich doswiadczen wynika, ze tworzenia takiej aplikacji nie jest bardzo skomplikowane i nie
rézni sie znaczaco od tworzenia innego typu aplikacji w technologii .NET. Wtasciwie najwiecej ograniczen
narzuconych jest na interfejs uzytkownika, nalezy réwniez pamieta¢ o tym, ze nie mamy dostepu do
wszystkich klas. Prezentowany kod powinien jednak przekona¢ czytelnika, Zze nawet przy tych
ograniczeniach tworzenie w miare skomplikowanych aplikacji na urzadzenia przenosne jest stosunkowo
proste.
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Aby uruchomi¢ dotaczong do programu aplikacje, nalezy w kodzie programu (w klasie Klient) przy wywotaniu
new Skrzynka, zmieni¢ nazwe konta pocztowego, z ktérego chcemy korzysta¢ - taki wybdr nie zostat
uwzgledniony w aplikacji, aby pozostawi¢ ja mozliwie nieskomplikowang i dac¢ czytelnikowi mozliwosc
zabawy z nig w celach edukacyjnych (i innych) (.

Artur Gniadzik

Drukuj Zamknij

http://www.codeguru.pl/articlePrint.aspx 2003-12-03



