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Rozdzia� 8.

Obs�uga podstawowych
funkcji telefonu
i programu Outlook

W tym rozdziale opisz�, jak z poziomu aplikacji mo�na u�ywa	 funkcji urz�dzenia prze-
no�nego charakterystycznych dla telefonu komórkowego. Za ich obs�ug� odpowiadaj�
klasy do��czane do platformy .NET Compact, których nie znajdziemy w jej pe�nej wersji1.
Jednak zanim do tego przejdziemy, po��czymy emulator urz�dzenia przeno�nego z pro-
gramem Cellular Emulator imituj�cym fikcyjn� sie	 komórkow�. To umo�liwi darmowe
testowanie projektowanych aplikacji.

Cellular Emulator
Program Cellular Emulator dostarczany jest razem z Windows Mobile 6 SDK (zob.
dodatek A). Jest to emulator sieci komórkowej wspó�pracuj�cy z emulatorami urz�dze�
przeno�nych dost�pnych w Visual Studio. Pozwala na inicjowanie po��cze� z emula-
torem telefonu oraz �ledzenie po��cze� wychodz�cych. Za jego pomoc� mo�na równie�
wysy�a	 na emulowane urz�dzenie wiadomo�ci SMS (ang. Short Message Service),
jak i odbiera	 wiadomo�ci wys�ane z emulatora. Mo�emy te� zmienia	 i nadzorowa	
parametry sieci oraz komendy AT (polecenia steruj�ce pozwalaj�ce na komunikacj�
mi�dzy komputerem i modemem lub, jak w tym przypadku, mi�dzy urz�dzeniem prze-
no�nym i sieci� komórkow�). Jednym s�owem, Cellular Emulator tworzy wirtualne
�rodowisko sieci komórkowej wokó� emulowanego urz�dzenia.

                                                          
1 Oznacza to m.in., �e w przeciwie�stwie do projektów opisywanych w rozdzia�ach 2. – 6. aplikacji

korzystaj�cych z tych specyficznych klas w ogóle nie b�dziemy mogli uruchomi	 na komputerze PC.
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Pod��czanie emulatora urz�dzenia przeno�nego
do programu Cellular Emulator

 1. Otwieramy program Cellular Emulator (dost�pny z menu Start/Wszystkie
programy/Windows Mobile 6 SDK/Tools/) i odczytujemy nazw� portu
szeregowego w lewym dolnym rogu okna programu (np. COM4, por.
rysunek 8.1).

Rysunek 8.1.
��czenie emulatora
urz�dzenia
z programem
Cellular Emulator

 

 2. Mapujemy ten port w emulatorze. W tym celu:

 a) Uruchamiamy Visual Studio, a nast�pnie z menu Tools wybieramy polecenie
Connect to Device…. Pojawi si� okno dialogowe, w którym wskazujemy
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emulator urz�dzenia przeno�nego o nazwie Windows Mobile 6 Professional
Emulator (wersje Classic nie ��cz� si� z sieci� komórkow�). Klikamy przycisk
Connect.

 b) Po uruchomieniu emulatora z jego menu File wybieramy polecenie
Configure…, a nast�pnie na zak�adce Peripherals w polu Serial port 0
wpisujemy nazw� portu szeregowego odczytanego z programu Cellular
Emulator (np. COM4, rysunek 8.1) i klikamy OK.

 c) Pojawi si� komunikat o ��czeniu z nowym urz�dzeniem, ale dopiero
ponowne uruchomienie systemu Windows na emulatorze spowoduje
zalogowanie do fikcyjnej sieci komórkowej. Mo�emy to wymusi	, wybieraj�c
z menu File emulatora polecenie Reset/Soft.

Po restarcie systemu emulator urz�dzenia przeno�nego powinien si� zalogowa	 do
emulowanej sieci, co sygnalizuje ikona widoczna na pasku tytu�u w emulowanym urz�-
dzeniu (rysunek 8.2). Je�li zamykaj�c program emulatora urz�dzenia, zapiszemy jego
stan, to ustawienia portu szeregowego zostan� równie� zapisane, co oszcz�dzi nam
pracy przy kolejnym uruchomieniu. Przed ponownym w��czeniem emulatora nale�y
oczywi�cie pami�ta	 o uruchomieniu programu Cellular Emulator.

Rysunek 8.2.
Emulator „widzi”
sie� komórkow�

Kontakty Outlook
W ka�dym telefonie mamy dost�p do zbioru kontaktów. W najprostszym przypadku
ograniczaj� si� one tylko do nazwy i numeru telefonu. W systemach Windows Mobile
s� one jednak znacznie bardziej rozbudowane; za ich obs�ug� odpowiedzialna jest
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mobilna wersja programu Outlook. Mo�liwy jest dost�p do kontaktów — zarówno
odczyt, jak i edycja — z poziomu platformy .NET Compact. Pozwalaj� na to klasy
z przestrzeni nazw Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook.

Tworzenie aplikacji wy�wietlaj�cej list� kontaktów

Zacznijmy od stworzenia aplikacji typu Smart Device wy�wietlaj�cej wszystkie pola
w ksi��ce kontaktów:

 1. W �rodowisku Visual Studio tworzymy nowy projekt aplikacji dla urz�dzenia
przeno�nego na platform� Windows Mobile 6 Professional i .NET Compact
Framework Version 3.5. Projekt ów nazwijmy Kontakty.

 2. Z podokna Toolbox wybieramy siatk� DataGrid, umieszczamy j� na formie,
a nast�pnie, korzystaj�c z podokna Properties, ustawiamy jej w�asno�	 Dock
na warto�	 Fill.

 3. Do��czmy do projektu referencj� do biblioteki DLL zawieraj�cej klasy
pozwalaj�ce na korzystanie z mo�liwo�ci programu Outlook na urz�dzeniu
przeno�nym. W tym celu w menu Project wybieramy Add Reference…,
a nast�pnie na zak�adce .NET wybieramy bibliotek�
Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook i klikamy OK.

 4. Przechodzimy do edycji kodu (klawisz F7) i do zbioru deklaracji przestrzeni
nazw na pocz�tku pliku Form1.cs dodajemy:

using Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook;

 5. W klasie formy Form1 definiujemy nowe pole reprezentuj�ce sesj� programu
Outlook:

OutlookSession outlook = new OutlookSession();

 6. Natomiast do konstruktora klasy Form1 dodajemy instrukcj� wskazuj�c� kolekcj�
kontaktów dost�pn� w sesji programu Outlook jako �ród�o danych dla siatki
dataGrid1:

dataGrid1.DataSource = outlook.Contacts.Items;

 7. Na pasku narz�dzi Device z rozwijanej listy Target Device wybieramy Windows
Mobile 6 Professional Emulator (emulator) lub Windows Mobile 6 Device
(rzeczywiste urz�dzenie) i uruchamiamy aplikacj�, naciskaj�c F5.

W punkcie 3. dodali�my referencj� do biblioteki PocketOutlook, która jest odpowie-
dzialna za obs�ug� programu Outlook dla urz�dze� mobilnych, a tym samym za list�
kontaktów, kalendarz, zapisywanie i wy�wietlanie zada�, wysy�anie i odbieranie wia-
domo�ci SMS i poczt� elektroniczn�, a zatem za wi�kszo�	 funkcji inteligentnego tele-
fonu. W tym rozdziale b�dziemy z tej biblioteki korzysta	 bardzo cz�sto. Wi�kszo�	
potrzebnych funkcjonalno�ci zapewnia obiekt zdefiniowany w punkcie 5., tj. instancja
klasy OutlookSession, reprezentuj�ca uruchomion� instancj� aplikacji Outlook Mobile.
Lista kontaktów dost�pna jest poprzez pole Contacts tego obiektu, którego kolekcj�
Items wskazali�my jako �ród�o danych dla siatki dataGrid1 pokazywanej w oknie pro-
jektowanej aplikacji.
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Po uruchomieniu aplikacji na do��czonym rzeczywistym urz�dzeniu przeno�nym powin-
ni�my zobaczy	 tabel� zawieraj�c� wszystkie zdefiniowane w nim kontakty programu
Outlook2 (rysunek 8.3). Jednak je�li korzystamy z emulatora, to najpewniej ksi��ka
kontaktów jest pusta. Mo�emy oczywi�cie wype�ni	 j� sami kilkoma kontaktami, ale
mo�emy to równie� zrobi	 z poziomu aplikacji. Tym w�a�nie zajmiemy si� w kolejnym
zadaniu.

Rysunek 8.3.
Lista kontaktów
(w emulatorze jest
oczywi�cie pusta)

Tworzenie przyk�adowych kontaktów

Utwórzmy w menu pozycj� odpowiedzialn� za dodanie do ksi��ki kilku przyk�adowych
kontaktów:

 1. Otwórzmy menu Outlook, a w nim pozycj� Dodaj przyk�adowe kontakty
(menuItem2).

 2. Klikaj�c dwukrotnie now� pozycj� w podgl�dzie formy, stworzymy domy�ln�
metod� zdarzeniow� zwi�zan� ze zdarzeniem Click tej pozycji. Umieszczamy
w niej kod widoczny na listingu 8.1.

Listing 8.1. Dodawanie przyk�adowych kontaktów

private void menuItem2_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Contact kontakt = outlook.Contacts.Items.AddNew();
    kontakt.FirstName = "Jan";

                                                          
2 Inn� spraw� jest odczytanie kontaktów zapisanych na karcie SIM. Jest to mo�liwe, cho	 Windows Mobile

preferuje ich przechowywanie w bazie programu Outlook. Zadanie to u�atwi�by projekt Smart Device
Framework (SDF) firmy OpenNETCF dost�pny na stronie http://www.opennetcf.com/Products/
SmartDeviceFramework/tabid/65/Default.aspx.
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    kontakt.LastName = "Kowalski";
    kontakt.MobileTelephoneNumber = "7272024";
    kontakt.Email1Address = "jankow@afero.pl";
    kontakt.BusinessTelephoneNumber = "7272020";
    kontakt.Update();

    kontakt = outlook.Contacts.Items.AddNew();
    kontakt.FirstName = "Bartosz";
    kontakt.LastName = "Turowski";
    kontakt.Email1Address = "tubartek@gmail.com";
    kontakt.BusinessTelephoneNumber = "7272022";
    kontakt.Update();

    kontakt = outlook.Contacts.Items.AddNew();
    kontakt.FirstName = "Jacek";
    kontakt.LastName = "Matulewski";
    kontakt.Email1Address = "jacek@fizyka.umk.pl";
    kontakt.MobileTelephoneNumber = "7272021";
    kontakt.Update();

    dataGrid1.Refresh();
}

Numery telefonów u�yte w powy�szym przyk�adzie nie s� przypadkowe — rozpo-
znawane s� przez emulator sieci komórkowej. Przypisane s� do nich ró�ne reakcje
programu Cellular Emulator (zob. pole Preset Number na rysunku 8.1, lewy).

Nast�pnie uruchamiamy aplikacj� i z menu Outlook wybieramy polecenie, które do listy
kontaktów powinno doda	 trzy nowe pozycje. Mo�emy to sprawdzi	, korzystaj�c z wbu-
dowanego w Windows Mobile programu do obs�ugi kontaktów (rysunek 8.4, lewy) lub
z naszej aplikacji (rysunek 8.4, prawy).

Metoda z listingu 8.1 dodaje do zbioru kontaktów trzy nowe. W ka�dym z tych kon-
taktów wype�niamy tylko kilka z wielu dost�pnych pól: imi�, nazwisko, numer telefonu
komórkowego i adres e-mail. Te pola wykorzystamy w trakcie dalszej pracy nad pro-
jektem.

Proponuj� zapisa� stan emulatora po dodaniu przyk�adowych kontaktów — przy-
dadz� si� nam podczas kolejnych �wicze�.

Edycja nowego kontaktu

Platforma .NET Compact nie ma specjalnego okna dialogowego pozwalaj�cego na
tworzenie nowych kontaktów z wpisywanymi przez u�ytkownika danymi. Z poziomu
kodu mo�emy jednak utworzy	 pusty kontakt, a nast�pnie edytowa	 go, wywo�uj�c
na rzecz reprezentuj�cego go obiektu metod� ShowDialog. Spowoduje to wy�wietlenie
okna z podsumowaniem kontaktu, które w przypadku pustego kontaktu zawiera jedynie
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Rysunek 8.4.
Nowe kontakty

Rysunek 8.5.
Dodanie i edycja
nowego kontaktu

pozycj� <Unnamed> (rysunek 8.5, lewy). Klikni�cie tej pozycji lub polecenia Edit
w menu spowoduje przywo�anie edytora kontaktu widocznego na rysunku 8.5, prawy.
Stwórzmy zatem w menu pozycj�, której wybranie spowoduje wywo�anie okna pozwa-
laj�cego, cho	 w nie najbardziej elegancki sposób, na dodanie nowego kontaktu o para-
metrach ustalanych przez u�ytkownika. My�l� jednak, �e w�asny formularz i kod podobny
do tego z listingu 8.1 w profesjonalnych zastosowaniach s� lepszym rozwi�zaniem.
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 1. Do menu Outlook dodaj pozycj� Dodaj nowy kontakt (menuItem3).

 2. Tworzymy domy�ln� metod� zdarzeniow� do nowej pozycji menu i umieszczamy
w niej kod widoczny na listingu 8.2.

Listing 8.2. Dodanie dowolnego kontaktu

private void menuItem3_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Contact kontakt = new Contact();
    string orgFileAs = kontakt.FileAs;
    kontakt.ShowDialog();
    if (kontakt.FileAs != orgFileAs)
        outlook.Contacts.Items.Add(kontakt);
}

Zgodnie z zapowiedzi� w powy�szej metodzie tworzymy nowy, „pusty” kontakt (instan-
cja klasy Contact), a nast�pnie wywo�ujemy na jej rzecz metod� ShowDialog, co powo-
duje wy�wietlenie okna widocznego na rysunku 8.5, po lewej. Je�li u�ytkownik zmieni
nazw� kontaktu, zmieni si� te� zawarto�	 pola edycyjnego Zapisz jako w oknie dialo-
gowym (odpowiada mu pole FileAs obiektu kontakt). Jest ono domy�lnie tworzone
na podstawie imienia i nazwiska dopisywanej osoby, czyli pól FirstName i LastName
obiektu reprezentuj�cego kontakt. W edytorze kontaktu prezentowane s� one razem
w jednym polu o nazwie Name.

Z poziomu kodu mo�liwe jest równie� wywo�anie okna dialogowego pozwalaj�cego
na wyszukanie kontaktu w ksi��ce kontaktów. Z tej mo�liwo�ci skorzystamy w dalszej
cz��ci rozdzia�u, podczas opisywania funkcji zwi�zanych z wysy�aniem SMS-ów
i e-maili.

Inicjowanie po��cze� telefonicznych
Aby zadzwoni	 na wybrany numer telefonu, wystarczy tylko jedna linia kodu! Dodajmy
zatem do aplikacji przygotowanej w poprzednim 	wiczeniu metod�, która zainicjuje
po��czenie po dwukrotnym klikni�ciu wybranego kontaktu.

Za funkcje zwi�zane stricte z telefonem komórkowym odpowiadaj� klasy z przestrzeni
nazw Microsoft.WindowsMobile.Telephony, w szczególno�ci klasa Phone. Podobnie jak
klasy pozwalaj�ce na obs�ug� programu Outlook Mobile, tak�e te klasy zdefiniowane
s� w bibliotece DLL, któr� trzeba doda	 do projektu.

 1. W menu Project wybieramy Add Reference…. Gdy pojawi si� okno Add
Reference, przechodzimy na zak�adk� .NET, zaznaczamy bibliotek�
Microsoft.WindowsMobile.Telephony i klikamy przycisk OK.

 2. Do zbioru deklaracji przestrzeni nazw na pocz�tku pliku Form1.cs dodajemy:
using Microsoft.WindowsMobile.Telephony;



Rozdzia� 8. � Obs�uga podstawowych funkcji telefonu i programu Outlook 219

 3. W g�ównym menu okna, z prawej strony, umieszczamy podmenu o nazwie
Telefon. W nim dodajemy polecenie Po��cz (menuItem5).

 4. Tworzymy domy�ln� metod� zdarzeniow� zwi�zan� ze zdarzeniem Click
elementu Po��cz i uzupe�niamy j� zgodnie z listingiem 8.3.

Listing 8.3. Inicjacja po��czenia telefonicznego

private void menuItem5_Click(object sender, EventArgs e)
{
    new Phone().Talk(
        outlook.Contacts.Items[dataGrid1.CurrentCell.RowNumber].
        �MobileTelephoneNumber);
}

 5. Metod� t� mo�emy równie� zwi�za	 ze zdarzeniem dwukrotnego klikni�cia
siatki.

Argumentem metody Phone.Talk jest numer telefonu, z którym chcemy si� po��czy	,
zapisany w �a�cuchu (typ string). Efekt jej wywo�ania widoczny jest na rysunku 8.6.
Je�eli w argumencie prze�lemy pusty ci�g znaków (np. gdy kontakt nie mia� przypi-
sanego telefonu komórkowego), po��czenie nie zostanie zainicjowane i nie zostanie
wy�wietlony �aden komunikat o b��dzie. Oczywi�cie metoda mo�e uwzgl�dnia	 tak�
sytuacj�, kiedy próbujemy wykona	 po��czenie z innymi telefonami, których numery
zapisane s� w danych kontaktu. Listing 8.4 prezentuje kod, w którym w przypadku
braku telefonu komórkowego inicjowane jest po��czenie z telefonem s�u�bowym,
a dopiero gdy i tego nie ma, wy�wietlany jest komunikat o b��dzie.

Rysunek 8.6.
Wybieranie numeru
po dwukrotnym
klikni�ciu pozycji
w li�cie kontaktów
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Listing 8.4. Je�eli kontakt nie ma telefonu komórkowego, program sprawdzi, czy nie ma zapisanych
innych numerów

private void menuItem5_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Contact kontakt=outlook.Contacts.Items[dataGrid1.CurrentCell.RowNumber];
    string numerTelefonu = kontakt.MobileTelephoneNumber;
    if (numerTelefonu == "") numerTelefonu = kontakt.BusinessTelephoneNumber;
    if (numerTelefonu != "") new Phone().Talk(numerTelefonu);
    else MessageBox.Show("Wybrany kontakt nie zawiera numeru telefonu komórkowego
    �ani s�u�bowego");
}

Je�eli korzystamy z emulatora, próba inicjowania po��czenia telefonicznego, jak i sama
rozmowa s� �ledzone przez emulator sieci komórkowej. Lista aktualnych po��cze�
widoczna jest w polu Active Calls okna Cellular Emulator (rysunek 8.7). Wybrane
po��czenie mo�emy przerwa�, klikaj�c przycisk Drop Call.

Rysunek 8.7.
Aktywne po��czenie
wychodz�ce

Wysy�anie krótkich
wiadomo�ci tekstowych (SMS)

Przygotujmy kolejn� aplikacj�, za pomoc� której b�dziemy mogli tworzy	 i wysy�a	
wiadomo�ci SMS. S� to krótkie wiadomo�ci tekstowe (do 160 znaków) przesy�ane w sie-
ciach komórkowych i odczytywane przez wszystkie wspó�cze�nie produkowane tele-
fony komórkowe.
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Przygotowanie projektu aplikacji s�u��cej
do wysy�ania wiadomo�ci SMS

 1. Do rozwi�zania Kontakty dodajmy nowy projekt typu Device Application
dla systemu Windows Mobile 6 Professional, korzystaj�cy z platformy .NET
Compact Framework Version 3.5. Nazwijmy go SMS.

 2. W menu Project wybieramy Add Reference…, po czym na zak�adce .NET
otwartego okna wskazujemy bibliotek� Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook
i klikamy OK. W taki sam sposób dodajemy równie� bibliotek�
Microsoft.WindowsMobile.Forms.

 3. Nowy projekt ustawiamy jako projekt startowy rozwi�zania (menu Set as StartUp
Project).

 4. Do zbioru deklaracji przestrzeni nazw na pocz�tku pliku Form1.cs dodajemy:
using Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook;
using Microsoft.WindowsMobile.Forms;

 5. W widoku projektowania (zak�adka Form1.cs [Design]) w palecie komponentów
(podokno Toolbox) odnajdujemy pole edycyjne (TextBox) i umieszczamy
na formie dwa takie komponenty — zgodnie ze wzorem na rysunku 8.8.
Zmie�my ich nazwy (pole Name w podoknie w�asno�ci) na, odpowiednio,
adresatTextBox oraz tekstTextBox.

Rysunek 8.8.
Projekt interfejsu

 6. Nast�pnie w podoknie Properties ustawiamy w�asno�ci komponentu
adresatTextBox: w�asno�	 Enabled ustawiamy na False, ReadOnly na true,
a zakotwiczenie (w�asno�	 Anchor) na Top,Left,Right, co spowoduje zachowanie
sta�ej odleg�o�ci pola edycyjnego od górnej i bocznych kraw�dzi formy tak�e
podczas zmiany orientacji ekranu.
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 7. W przypadku komponentu tekstTextBox ustawiamy: w�asno�	 Multiline na True,
ScrollBars na Both oraz zakotwiczenie Anchor na Top,Bottom,Left,Right,
a nast�pnie rozci�gamy go na dost�pnej powierzchni formy pod pierwszym
polem edycyjnym (por. rysunek 8.8).

 8. W podoknie Toolbox odnajdujemy komponent przycisku Button i umieszczamy
go na formie. Zmieniamy jego nazw� na kontaktyButton. W podoknie Properties
w polu odpowiadaj�cym tre�ci etykiety (w�asno�	 Text) wpisujemy trzy kropki.
Zakotwiczenie ustawiamy na Top,Right. W ten sposób komponent umieszczamy
na górze formy, po prawej stronie komponentu adresatTextBox.

 9. Na formie umieszczamy jeszcze dwa komponenty Label i zmieniamy
ich w�asno�	 Text na „Do:” oraz „Wiadomo�	:”. Ich po�o�enie zmieniamy
zgodnie ze wzorem z rysunku 8.8.

 10. Nast�pnie tworzymy menu zgodnie ze wzorem widocznym na rysunku 8.8.
Zmieniamy nazwy elementów menu odpowiednio na: wyslijMenuItem,
opcjeMenuItem, potwierdzenieodbioruMenuItem, zakonczMenuItem. W�asno�	
Enabled pozycji Wy�lij (wyslijMenuItem) ustawiamy na false.

Aplikacja b�dzie dzia�a�a w ten sposób, �e za pomoc� przycisku kontaktyButton wywo-
�amy okno dialogowe wyboru kontaktu. Po wskazaniu kontaktu jego nazw� i numer
telefonu wy�wietlimy w polu edycyjnym adresatTextBox. Z kolei pole edycyjne
wiadomoscTextBox pozwoli na wpisanie tre�ci wiadomo�ci, któr� mo�na b�dzie nast�p-
nie wys�a	, klikaj�c pozycj� menu z etykiet� Wy�lij. B�dziemy mie	 tak�e mo�liwo�	
za��dania potwierdzenia odbioru wiadomo�ci, zaznaczaj�c odpowiedni� opcj� w menu.

Wybór adresata i wys�anie wiadomo�ci SMS

Stwórzmy teraz metody realizuj�ce funkcje poszczególnych pozycji menu:

 1. W klasie formy Form1 definiujemy pole:
string numerTelefonuAdresata;

 2. Tworzymy metod� zdarzeniow� zwi�zan� ze zdarzeniem Click komponentu
kontaktyButton, w której umieszczamy instrukcje z listingu 8.5.

Listing 8.5. Wybór adresata wiadomo�ci w ksi��ce kontaktów

private void kontaktyButton_Click(object sender, EventArgs e)
{
    ChooseContactDialog wybierzKontakt = new ChooseContactDialog();
    wybierzKontakt.RequiredProperties = new ContactProperty[]
{ContactProperty.Sms};
    wybierzKontakt.Title = "Wybierz adresata";
    if (wybierzKontakt.ShowDialog() == DialogResult.OK)
    {
        numerTelefonuAdresata = wybierzKontakt.SelectedPropertyValue;
        adresatTextBox.Text = wybierzKontakt.SelectedContactName
                              + " <" + numerTelefonuAdresata + ">";
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        wyslijMenuItem.Enabled = true;
    }
}

 3. Nast�pnie tworzymy metod� zwi�zan� ze zdarzeniem Click pozycji menu
Wy�lij i uzupe�niamy jej kod zgodnie z listingiem 8.6.

Listing 8.6. Wysy�anie wiadomo�ci SMS

private void wyslijMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
{
    SmsMessage sms = new SmsMessage(numerTelefonuAdresata, tekstTextBox.Text);
    sms.RequestDeliveryReport = potwierdzenieOdbioruMenuItem.Checked;
    try
    {
        sms.Send();
        MessageBox.Show("Wiadomo�� zosta�a wys�ana!");
    }
    catch
    {
        MessageBox.Show("Nie uda�o si� wys�a� wiadomo�ci!");
        return;
    }
}

 4. Jako ostatnie tworzymy dwie metody zwi�zane ze zdarzeniami Click pozycji
menu Potwierdzenie odbioru oraz Zako�cz. Ich zawarto�	 uzupe�niamy zgodnie
ze wzorem na listingu 8.7.

Listing 8.7. Zmiana opcji potwierdzenia odbioru oraz zako�czenie programu

private void potwierdzenieOdbioruMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
{
    potwierdzenieOdbioruMenuItem.Checked = !potwierdzenieOdbioruMenuItem.Checked;
}

private void zakonczMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Close();
}

Pierwsza linia kodu zaprezentowanego w punkcie 2. (listing 8.5) tworzy okno dialo-
gowe typu ChooseContactDialog pozwalaj�ce na wybór kontaktu z listy kontaktów
zapisanych w urz�dzeniu przeno�nym. Okno to pochodzi z przestrzeni nazw Microsoft.
�WindowsMobile.Forms, któr� nale�y doda	 do sekcji instrukcji using. Wy�wietlamy
przy tym tylko te kontakty, które umo�liwiaj� wysy�anie wiadomo�ci SMS. Nast�pnie
ustalamy tytu� okna dialogowego i je przywo�ujemy, wywo�uj�c metod� ShowDialog.
Je�li, korzystaj�c z okna dialogowego, u�ytkownik wybra� adresata, wy�wietlamy jego
dane w polu edycyjnym adresatTextBox i odblokowujemy opcj� Wy�lij.

W punkcie 3. przygotowali�my metod� wysy�aj�c� SMS. Jak wida	 na listingu 8.6,
tworzymy w tym celu obiekt typu SmsMessage (nale�y do przestrzeni Microsoft.Windows
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�Mobile.PocketOutlook), przekazuj�c do argumentów konstruktora numer wybranego
wcze�niej adresata wiadomo�ci (przechowywany w zmiennej numerTelefonuAdresata)
oraz wpisan� do pola tekstowego tekstTekstBox tre�	 wiadomo�ci. Zwró	my uwag�
na drug� lini� cia�a metody, w której w zale�no�ci od stanu pozycji menu o etykiecie
Potwierdzenie odbioru prze��czamy pole RequestDeliveryReport obiektu reprezentu-
j�cego wiadomo�	 SMS.

Aplikacja wysy�aj�ca SMS-y jest ju� gotowa do testów. Nale�y oczywi�cie pami�ta	,
�e jej dzia�anie jest uzale�nione od obecno�ci sieci komórkowej. Zatem do jej urucho-
mienia na emulatorze konieczne jest po��czenie z programem Cellular Emulator. Ten
ostatni pozwala monitorowa	 SMS-y wysy�ane przez emulator. S�u�y do tego lista
Receive from device (z ang. otrzymane z urz�dzenia) widoczna na zak�adce SMS (rysu-
nek 8.9). Pami�tajmy równie�, aby przed uruchomieniem aplikacji zmieni	 w pasku
narz�dzi w rozwijanej li�cie Target Device urz�dzenie lub emulator na taki, który zawiera
telefon (a wi�c np. Windows Mobile 6 Professional Emulator).

Rysunek 8.9.
Monitorowanie
SMS-ów wys�anych
z emulatora

Numer telefonu
w parametrach uruchomienia aplikacji

Aby móc u�y	 aplikacji pozwalaj�cej na redagowanie i wysy�anie SMS-ów jako apli-
kacji pomocniczej, wykorzystywanej w innych aplikacjach, konieczne jest przekazy-
wanie do niej informacji o adresacie. Najlepiej nadaje si� do tego numer telefonu, który
w zasadzie mo�na traktowa	 jak identyfikator kontaktu. Zmodyfikujmy powy�sz� apli-
kacj� tak, aby mog�a s�u�y	 jako rodzaj okna dialogowego.

 1. W klasie Form1 definiujemy nowe pole:
bool zamknijPoWyslaniu = false;

 2. Do tej klasy dodajemy równie� metod� z listingu 8.8.
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Listing 8.8. W metodzie korzystamy z technologii LINQ, zatem wymaga ona platformy .NET Compact
w wersji 3.5

public void sprawdzKontakt(string numerTelefonu)
{
    if (numerTelefonu == null || numerTelefonu == "") return;

    OutlookSession outlook = new OutlookSession();
    var kontakty = from Contact kontakt in outlook.Contacts.Items
                   where kontakt.MobileTelephoneNumber==numerTelefonu
                   select kontakt.FirstName + " " + kontakt.LastName + " <" +
                   �kontakt.MobileTelephoneNumber + ">";
    if (kontakty.Count() == 0) adresatTextBox.Text = numerTelefonu;
    else adresatTextBox.Text = kontakty.First<string>();
    wyslijMenuItem.Enabled = true;
    zamknijPoWyslaniu = true;
}

 3. Metod� t� wywo�amy w zmodyfikowanym konstruktorze. Prosz� zwróci	
uwag�, �e jednocze�nie konstruktor wyposa�yli�my w argument typu string
(listing 8.9).

Listing 8.9. Dodajemy argument do konstruktora — w ten sposób przekazywa� b�dziemy do formy
argument linii komend

public Form1(string numerTelefonuAdresata)
{
    InitializeComponent();

    this.numerTelefonuAdresata = numerTelefonuAdresata;
    sprawdzKontakt(numerTelefonuAdresata);
}

 4. Uzupe�niamy metod� wysy�aj�c� SMS tak, aby w razie powodzenia i odpowiedniej
warto�ci pola zamknijPoWyslaniu zamyka�a ona ca�� aplikacj� (listing 8.10).

Listing 8.10. Je�eli aplikacja zosta�a uruchomiona jako „niby-okno dialogowe”, zostanie zamkni�ta tu�
po wys�aniu SMS-a

private void wyslijMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
{
    SmsMessage sms = new SmsMessage(numerTelefonuAdresata, tekstTextBox.Text);
    sms.RequestDeliveryReport = potwierdzenieOdbioruMenuItem.Checked;
    try
    {
        sms.Send();
        MessageBox.Show("Wiadomo�� zosta�a wys�ana!");
        if (zamknijPoWyslaniu) Close();
    }
    catch
    {
        MessageBox.Show("Nie uda�o si� wys�a� wiadomo�ci!");
        return;
    }
}
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 5. I na koniec wczytujemy do edytora plik Program.cs, w którym odczytujemy
pierwszy parametr linii komend i przekazujemy go do konstruktora klasy Form1
(listing 8.11).

Listing 8.11. Przekazujemy argument linii komend do konstruktora formy

using System;
using System.Linq;
using System.Collections.Generic;
using System.Windows.Forms;

namespace SMS
{
    static class Program
    {
        /// <summary>
        /// The main entry point for the application.
        /// </summary>
        [MTAThread]
        static void Main(string[] argumenty)
        {
            string numerTelefonuAdresata = "";
            if (argumenty.Count() > 0) numerTelefonuAdresata = argumenty[0];
            Application.Run(new Form1(numerTelefonuAdresata));
        }
    }
}

 6. Aby przetestowa	 dzia�anie aplikacji, otwórzmy ustawienia projektu SMS
(menu Project, polecenie SMS Properties…) i na zak�adce Debug w polu
Command line arguments wpiszmy numer 7272021, tj. fikcyjny numer
przypisany do jednego z kontaktów (rysunek 8.10).

 7. Po uruchomieniu powinni�my zobaczy	 okno aplikacji z zape�nionym polem
adresata.

Korzystanie z aplikacji wysy�aj�cej SMS-y
jak z okna dialogowego

 1. Usuwamy argumenty linii komend w ustawieniach projektu SMS
(por. rysunek 8.10).

 2. Zmieniamy projekt startowy rozwi�zania z powrotem na projekt Kontakty.

 3. Do projektu Kontakty dodajemy plik SMS.exe, który znajdziemy w podkatalogu
SMS\bin\Debug. Zaznaczmy go w podoknie Solution Explorer i w podoknie
Properties zmie�my jego w�asno�	 Copy to Output Directory na Copy if newer.

 4. W projekcie Kontakty, na zak�adce Form1.cs [Design], na podgl�dzie formy
dodajemy do menu Telefon pozycj� SMS. Tworzymy jej domy�ln� metod�
zdarzeniow� i umieszczamy w niej kod widoczny na listingu 8.12.
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Rysunek 8.10. Ustawianie argumentu wysy�anego do aplikacji uruchamianej w otoczeniu debugera
Visual Studio

Listing 8.12. Uruchamianie aplikacji SMS.exe z argumentem zawieraj�cym numer telefonu

static string katalogAplikacji
{
    get
    {
        string katalog = System.IO.Path.GetDirectoryName(System.Reflection.
        �Assembly.GetExecutingAssembly().GetName().CodeBase);
        if (katalog.StartsWith("file:")) katalog = katalog.Remove(0, 6);
        return katalog;
    }
}

private void menuItem6_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Contact kontakt=outlook.Contacts.Items[dataGrid1.CurrentCell.RowNumber];
    string numerTelefonu = kontakt.MobileTelephoneNumber;
    if (numerTelefonu!="")
    {
        string sciezkaDoPliku = System.IO.Path.Combine(katalogAplikacji,
        �"SMS.exe");
        System.Diagnostics.ProcessStartInfo psi = new
        �System.Diagnostics.ProcessStartInfo(sciezkaDoPliku, numerTelefonu);
        System.Diagnostics.Process.Start(psi);
    }
    else MessageBox.Show("Wybrany kontakt nie zawiera numeru telefonu
    �komórkowego");
}
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Zwró�my uwag�, �e �cie�ka do pliku SMS.exe wyznaczana jest na podstawie katalogu
aplikacji. Wykorzystujemy do tego w�asno�� katalogAplikacji, któr� zdefiniowali�my
w rozdziale 6.

Po zmianie z punktu 2. naci�ni�cie klawisza F5 spowoduje skompilowanie i urucho-
mienie aplikacji Kontakty. W widocznej w jej oknie siatce mo�emy zaznaczy	 kontakt
i z menu Telefon wybra	 polecenie SMS. Wówczas aplikacja wywo�a aplikacj� SMS
z parametrem okre�laj�cym numer telefonu komórkowego. Natomiast je�eli wybrany
kontakt nie ma zapisanego numeru komórkowego, wy�wietlony zostanie informuj�cy
o tym komunikat.

Wysy�anie poczty elektronicznej
Z perspektywy programisty platformy .NET Compact wysy�anie wiadomo�ci e-mail
via Outlook jest bardzo podobne do wysy�ania wiadomo�ci SMS, które równie� wysy-
�ane s� za po�rednictwem programu Outlook. Nie b�dziemy zatem mieli z tym �adnych
problemów.

Aby podkre�li	 owe podobie�stwa, ograniczymy aplikacj� wysy�aj�c� poczt� elektro-
niczn� w taki sposób, �e list b�dzie móg� mie	 tylko jednego adresata. Jest to jednak ogra-
niczenie do�	 sztuczne — w razie potrzeby Czytelnik mo�e je bez problemu usun�	.

Metoda wybieraj�ca adres e-mail z listy kontaktów

Do rozwi�zania Kontakty dodajemy kolejny projekt o nazwie Email (pami�tajmy
o wskazaniu platformy Windows Mobile 6 Professional). Zawarto�	 formy budujemy
analogicznie do projektu SMS, mo�emy j� nawet po prostu skopiowa	 (w widoku pro-
jektowania wszystkie kontrolki okna mo�na zaznaczy	, naciskaj�c kombinacj� klawiszy
Ctrl+A)! Zbiór kontrolek uzupe�nimy za chwil� o pole tekstowe, w którym wpiszemy
tytu� listu, i rozwijan� list� pozwalaj�c� na wybór konta. Nast�pnie dodajmy do projektu
biblioteki DLL Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook.dll i Microsoft.WindowsMobile.
Forms.dll. Dalej post�pujemy identycznie, jak opisano w projekcie SMS, z wyj�tkiem
nazwy pola typu string, które zamiast numeTelefonuAdresata nazywamy teraz adres
�EmailAdresata. Post�pujemy tak a� do momentu, w którym definiujemy metod� zda-
rzeniow� zwi�zan� ze zdarzeniem Click komponentu kontaktyButton. Jej now� wersj�,
nieznacznie tylko ró�ni�c� si� od pierwowzoru, prezentuje listing 8.13.

Listing 8.13. Wybór adresata wiadomo�ci w ksi��ce kontaktów (szare t�o wskazuje zmiany w kodzie
wzgl�dem wersji dla projektu SMS)

private void kontaktyButton_Click(object sender, EventArgs e)
{
    ChooseContactDialog wybierzKontakt = new ChooseContactDialog();
    wybierzKontakt.RequiredProperties = new ContactProperty[]
    �{ContactProperty.AllEmail };
    wybierzKontakt.Title = "Wybierz adresata";
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    wybierzKontakt.ChooseContactOnly = false;
    if (wybierzKontakt.ShowDialog() == DialogResult.OK)
    {
        adresEmailAdresata = wybierzKontakt.SelectedPropertyValue;
        adresatTextBox.Text = wybierzKontakt.SelectedContactName
                              + " <" + adresEmailAdresata + ">";
        wyslijMenuItem.Enabled = true;
    }
}

Porównuj�c listingi 8.13 i 8.5, widzimy jak niewiele jest zmian (zaznaczone zosta�y
szarym t�em). Obecnie w�asno�	 RequiredProperties ustalili�my tak, aby okno dialogowe
wyboru kontaktu wy�wietli�o tylko te kontakty, które maj� wpisany adres e-mail. Oprócz
tego poprzez ustawienie w�asno�ci okna dialogowego o nazwie ChooseContactOnly na
false dajemy mo�liwo�	 wyboru konkretnego adresu e-mail w przypadku, gdy z danym
kontaktem zwi�zanych jest wi�cej adresów poczty elektronicznej.

Wybór za��cznika, komponowanie
i wysy�anie listu e-mail

Wró	my do projektowania okna pozwalaj�cego na przygotowanie listu. Zawarto�	 okna
skopiowana z projektu SMS nie pozwala na wybór konta poczty elektronicznej ani na
wpisanie tytu�u. Musimy równie� umo�liwi	 wybór pliku za��cznika wysy�anego wraz
z listem. T� ostatni� mo�liwo�	 dodamy jednak nie do okna, które nie jest przecie� zbyt
du�e, a do menu.

 1. W podoknie Toolbox zaznaczamy komponent okna dialogowego wyboru pliku
OpenFileDialog i umieszczamy go na podgl�dzie formy, a nast�pnie w edytorze
w�asno�ci (podokno Properties) czy�cimy zawarto�	 pola przy w�asno�ci
FileName tego komponentu. Okna dialogowego u�yjemy do wyboru pliku, który
ma by	 ewentualnie do��czony do wysy�anego listu.

 2. W menu aplikacji usuwamy pozycj� Potwierdzenie odbioru (usuwamy tak�e
zwi�zan� z ni� metod� zdarzeniow�) i zast�pujemy j� pozycj� Wybierz plik
za��cznika… (zmieniamy jej nazw� na zalacznikMenuItem), nast�pnie tworzymy
metod� zwi�zan� ze zdarzeniem Click dla tej opcji zgodnie z listingiem 8.14.
Dodajemy równie� pozycj� Usu� za��cznik, której metoda zdarzeniowa równie�
widoczna jest na listingu 8.14.

Listing 8.14. Wybór pliku za��cznika

private void zalacznikMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
{
    if (openFileDialog1.ShowDialog() == DialogResult.OK)
    {
        tekstTextBox.Text = openFileDialog1.FileName;
        zalacznikMenuItem.Checked = true;
    }
}

private void usunZalacznikMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)



230 Programowanie aplikacji dla urz�dze� mobilnych z systemem Windows Mobile

{
    openFileDialog1.FileName = "";
    zalacznikMenuItem.Checked = false;
}

 3. W klasie formy Form1 definiujemy pole:
OutlookSession outlook = new OutlookSession();

 4. Do formy dodajemy pole tekstowe TextBox (zmie�my jego nazw�
na tytulTextBox) oraz etykiet� o tre�ci Tytu� (rysunek 8.11).

Rysunek 8.11. Projekt interfejsu aplikacji do wysy�ania poczty elektronicznej

 5. Do formy dodajemy równie� rozwijan� list� ComboBox (kontaComboBox), której
zawarto�	 wype�nimy dost�pnymi kontami poczty elektronicznej. W tym celu
w konstruktorze odczytujemy nazwy kont, których tablic� wskazujemy jako
�ród�o danych rozwijanej listy (listing 8.15).

Listing 8.15. Zapisywanie nazw kont poczty elektronicznej do rozwijanej listy

public Form1()
{
    InitializeComponent();
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    var konta = from EmailAccount konto in outlook.EmailAccounts
                select konto.Name;
    kontaComboBox.DataSource = konta.ToArray<string>();
}

 6. Nast�pnie ze zdarzeniem Click pozycji menu Wy�lij wi��emy metod�
przedstawion� na listingu 8.16.

Listing 8.16. Wysy�anie wiadomo�ci e-mail

private void wyslijMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
{
    EmailMessage email = new EmailMessage();
    email.To.Add(new Recipient(adresEmailAdresata));
    email.BodyText = tekstTextBox.Text;
    email.Subject = tytulTextBox.Text;

    if (zalacznikMenuItem.Checked) email.Attachments.Add(new
    �Attachment(openFileDialog1.FileName));

    try
    {
        EmailAccount konto = outlook.EmailAccounts[kontaComboBox.Text];
        konto.Send(email);
        MessagingApplication.Synchronize(konto);
        MessageBox.Show("Wiadomo�� zosta�a umieszczona w skrzynce nadawczej konta
        �"+konto.Name+"!");
        if (zamknijPoWyslaniu) Close();
    }
    catch
    {
        MessageBox.Show("Nie uda�o si� wys�a� wiadomo�ci!");
    }
}

Pola instancji klasy EmailMessage daj� nam mo�liwo�	 ustalenia listy adresatów wia-
domo�ci (pole-kolekcja To), adresatów, do których wysy�ane s� kopie listu (pole CC),
jak i ukrytych adresatów (Bcc). Obiekt ten pozwala równie� ustali	 tre�	 listu (odpo-
wiada za to w�asno�	 BodyText), tytu� (Subject), zbiór za��czników (Attachments), jak
równie� priorytet (pole Importance, które mo�e przyjmowa	 warto�ci High, Low lub
Normal) i stopie� poufno�ci (pole Sensitivity, którego warto�ci mog� by	 ustawione
na: Private, Confidential, Personal, Normal). Nie wszystkie z tych pól wykorzystali�my
w powy�szym programie, w szczególno�ci nasz list ma zawsze tylko jednego adresata,
ale te� nie by�o naszym celem tworzenie w pe�ni funkcjonalnego programu pocztowego.

Sam proces wysy�ania wiadomo�ci dzieli si� na dwa etapy. Pierwszy (zwi�zany z wywo-
�aniem metody konto.Send(email)) to tylko przygotowanie wiadomo�ci do wys�ania;
mo�e by	 wykonany bez aktywnego po��czenia z internetem. Jego efektem jest umiesz-
czenie listu w skrzynce nadawczej wybranego przez u�ytkownika konta skonfigurowa-
nego w mobilnej wersji programu Outlook. W drugim etapie, który w naszej aplikacji
wymuszany jest tu� po pierwszym poleceniem MessagingApplication.Synchronize
�(konto);, w ramach synchronizacji skrzynki pocztowej z serwerem poczty list wysy�any
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jest do serwera pocztowego i dalej do adresata. Poniewa� proces ten realizowany jest
asynchronicznie, nie jeste�my w stanie stwierdzi	, czy operacja si� uda�a, ani wykry	 jej
zako�czenia. Dlatego komunikat wy�wietlany na zako�czenie metody potwierdza jedynie
umieszczenie listu w skrzynce nadawczej Outlooka.

Emulator, którego u�ywamy do testowania aplikacji, mo�na po��czy	 z rzeczywist�
sieci�. Mo�emy to zrobi	 na dwa sposoby. Pierwszy to udost�pnienie emulatorowi karty
sieciowej z naszego komputera. W tym celu z menu emulatora nale�y wybra	 pozycj�
Configure i na zak�adce Network zaznaczy	 pole opcji Enable NE2000 PCMCIA network
adapter and bind to, a nast�pnie z rozwijanej listy wybra	 jedn� z kart sieciowych
komputera, na którym uruchomiony jest emulator. Takie po��czenie wymaga jednak
wcze�niejszego zainstalowania programu Virtual PC 2007 i posiadania karty siecio-
wej, która ��czy nas internetem. Druga metoda to po��czenie emulatora z programem
ActiveSync (w Windows XP) lub Centrum obs�ugi urz�dze� z systemem Windows
Mobile (w Windows Vista i Windows 7) za pomoc� Device Emulator Manager. T�
metod� opisujemy i stosujemy na pocz�tku rozdzia�u 14.

Przygotowane powy�ej okno pozwalaj�ce na komponowanie listu jest w zasadzie tylko
pretekstem do poznania klas i metod obs�uguj�cych poczt� elektroniczn�. W powa�-
niejszych zastosowaniach do komponowania listu lepiej u�y� gotowego okna dialo-
gowego, dost�pnego po wywo�aniu metody MessagingApplication.DisplayCompose
�Form. Jest to metoda wielokrotnie przeci��ona, ale Czytelnik, który przestudiowa�
powy�sze �wiczenia, nie powinien mie� z jej u�yciem �adnych problemów.

Korzystanie z aplikacji wysy�aj�cej listy
jak z okna dialogowego

 1. Analogicznie jak w przypadku projektu SMS, definiujemy w klasie Form1 metod�
sprawdzKontakt (listing 8.17) oraz modyfikujemy konstruktor klasy Form1
(listing 8.18) i metod� Program.Main (listing 8.19) zdefiniowan� w pliku
Program.cs, tak aby mo�liwe by�o przes�anie adresu e-mail przez parametr
aplikacji.

Listing 8.17. Je�eli opis adresata jest dost�pny — wy�wietlamy go

public void sprawdzKontakt(string adresEmail)
{
    if (adresEmail == null || adresEmail == "") return;

    OutlookSession outlook = new OutlookSession();
    var kontakty = from Contact kontakt in outlook.Contacts.Items
                   where (kontakt.Email1Address == adresEmail) ||
                         (kontakt.Email2Address == adresEmail) ||
                         (kontakt.Email3Address == adresEmail)
                   select kontakt.FirstName+" "+kontakt.LastName+"
                   �<"+adresEmail+">";
    if (kontakty.Count() == 0) adresatTextBox.Text = adresEmail;
    else adresatTextBox.Text = kontakty.First<string>();
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    wyslijMenuItem.Enabled = true;
    zamknijPoWyslaniu = true;
}

Listing 8.18. Forma odbierze adres e-mail przez argument konstruktora

public Form1(string adresEmailAdresata)
{
    InitializeComponent();

    var konta = from EmailAccount konto in outlook.EmailAccounts
                select konto.Name;
    kontaComboBox.DataSource = konta.ToArray<string>();

    this.adresEmailAdresata = adresEmailAdresata;
    sprawdzKontakt(adresEmailAdresata);
}

Listing 8.19. Przekazywanie argumentu linii komend zawieraj�cego adres e-mail do konstruktora

static void Main(string[] argumenty)
{
    string adresEmailAdresata = "";
    if (argumenty.Count() > 0) adresEmailAdresata = argumenty[0];
    Application.Run(new Form1(adresEmailAdresata));
}

 2. Budujemy projekt Email (F6).

 3. Nast�pnie przechodzimy do projektu Kontakty i je�eli to konieczne, ustawiamy
go jako projekt startowy rozwi�zania. Do tego projektu do��czamy plik Email.exe
(efekt kompilacji projektu Email), pami�taj�c, aby w podoknie Properties zmieni	
jego w�asno�	 Copy to Output Directory na Copy if newer.

 4. W formie projektu Kontakty do menu Outlook dodajemy pozycj� Napisz
wiadomo�� (e-mail) i tworzymy jej domy�ln� metod� zdarzeniow�, w której
umieszczamy polecenia z listingu 8.20. Metoda ta korzysta z wcze�niej
przygotowanej w�asno�ci katalogAplikacji (listing 8.12).

Listing 8.20. Uruchamianie aplikacji wysy�aj�cej e-mail

private void menuItem7_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Contact kontakt = outlook.Contacts.Items[dataGrid1.CurrentCell.RowNumber];
    string adresEmail = kontakt.Email1Address;
    if (adresEmail == "") adresEmail = kontakt.Email2Address;
    if (adresEmail == "") adresEmail = kontakt.Email3Address;
    if (adresEmail != "")
    {
        string sciezkaDoPliku = System.IO.Path.Combine(katalogAplikacji,
        �"Email.exe");
        System.Diagnostics.ProcessStartInfo psi = new
        �System.Diagnostics.ProcessStartInfo(sciezkaDoPliku, adresEmail);
        System.Diagnostics.Process.Start(psi);
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    }
    else MessageBox.Show("Wybrany kontakt nie zawiera adresu poczty
    �elektronicznej");
}

Przechwytywanie wiadomo�ci SMS
Pocz�wszy od Windows Mobile 5 i .NET Compact Framework 2.0, istnieje mo�liwo�	
odczytywania przychodz�cych wiadomo�ci SMS — zarówno �ledzenia ich nadej�cia, jak
i odczytywania ich tre�ci. Jest to ciekawa funkcjonalno�	, któr� mo�emy wykorzysta	
nie tylko do napisania w�asnej aplikacji s�u��cej do czytania wiadomo�ci, ale tak�e do
zdalnego zarz�dzania urz�dzeniem przeno�nym poprzez sterowanie w nim wiadomo-
�ciami SMS czy te� do komunikacji pomi�dzy aplikacjami na ró�nych urz�dzeniach.

Zadaniem aplikacji, któr� teraz przygotujemy, b�dzie wykrywanie i odczytywanie wia-
domo�ci rozpoczynaj�cych si� od okre�lonego ci�gu znaków, a nast�pnie oddzwanianie
na numer telefonu, z którego wiadomo�	 zosta�a wys�ana3.

Tworzenie aplikacji przechwytuj�cej wiadomo�ci

Stworzymy teraz aplikacj� dla urz�dzenia przeno�nego, przechwytuj�c� (odczytuj�c�)
wiadomo�ci SMS rozpoczynaj�ce si� od okre�lonego tekstu. W tym celu:

 1. W �rodowisku Visual Studio tworzymy nowy projekt aplikacji dla urz�dzenia
przeno�nego — dla platformy Windows Mobile 6 Professional, korzystaj�cy
z.NET Compact Framework Version 3.5. Nazwijmy go Przechwytywanie SMS.

 2. Z menu Project wybieramy Add Reference…, a nast�pnie na zak�adce .NET,
przytrzymuj�c klawisz Ctrl, zaznaczamy biblioteki
Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook, Microsoft.WindowsMobile oraz
Microsoft.WindowsMobile.Telephony. Klikamy przycisk OK.

Klasy potrzebne do przechwytywania (odczytywania) wiadomo�ci SMS znajduj� si�
w bibliotekach Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook oraz Microsoft.WindowsMobile.
Bibliotek� Microsoft.WindowsMobile.Telephony dodali�my, aby móc oddzwania� na
numer nadawcy wiadomo�ci.

 3. Do zbioru deklaracji przestrzeni nazw na pocz�tku pliku Form1.cs dodajemy:
using Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook;
using Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook.MessageInterception;
using Microsoft.WindowsMobile.Telephony;

                                                          
3 Pomys� na oddzwanianie do adresata przechwyconej wiadomo�ci powsta� w wyniku zainspirowania

prezentacj� Bart�omieja Zassa Programowanie urz�dze� mobilnych przedstawion� na konferencji
„Microsoft IT Academy Day 2008” na Uniwersytecie Miko�aja Kopernika w Toruniu.
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 4. Na formie umieszczamy kontrolk� ListBox i dokujemy j� do ca�ego obszaru
klienta formy.

 5. W klasie formy Form1 definiujemy pole:
MessageInterceptor przechwytywanieSms;

 6. Tworzymy prywatn� metod� ustawPrzechwytywanieSms klasy Form1 zgodnie
z listingiem 8.21.

Listing 8.21. Ustawienie przechwytywania wiadomo�ci SMS

void ustawPrzechwytywanieSms(out MessageInterceptor przechwytywanieSms)
{
    przechwytywanieSms = new
    �MessageInterceptor(InterceptionAction.NotifyAndDelete);
    przechwytywanieSms.MessageCondition = new
    �MessageCondition(MessageProperty.Body,
        MessagePropertyComparisonType.StartsWith, "cmd:", true);
    przechwytywanieSms.MessageReceived +=
        new MessageInterceptorEventHandler(przechwytywanieSms_MessageReceived);
}

Jak wida	, w powy�szym kodzie kluczow� rol� pe�ni klasa MessageInterceptor, której
instancja jest powiadamiana przez podsystem przesy�ania komunikatów (ang. messaging
subsystem), gdy nadchodz�ca wiadomo�	 spe�nia zdefiniowane w niej warunki. Instan-
cja tej klasy zg�asza wówczas zdarzenie MessageReceived. W naszym przypadku tre�	
wiadomo�ci SMS musi rozpoczyna	 si� od znaków „cmd:”. Podaj�c w jego konstruktorze
argument InterceptionAction.NotifyAndDelete, powodujemy, �e wiadomo�	, która
spe�nia warunki okre�lone w polu MessageCondition, zostanie po wykonaniu metody
zdarzeniowej usuni�ta i nie trafi do skrzynki odbiorczej. Program dzia�a	 wi�c b�dzie tak,
�e b�dziemy przechwytywali te wiadomo�ci SMS, które s�u�� do kontroli urz�dzenia.
U�ytkownik w ogóle nie b�dzie �wiadomy ich otrzymywania.

Po utworzeniu instancji klasy MessageInterceptor okre�lamy warunki, jakie musi
spe�ni	 wiadomo�	, aby zosta�a przechwycona. Tworzymy w tym celu obiekt typu
MessageCondition, który przypisujemy do pola o tej samej nazwie obiektu odpowiedzial-
nego za przechwytywanie SMS-ów. Argumentami konstruktora obiektu-warunku s�:
pole, które ma by	 analizowane (w naszym przypadku tre�	 wiadomo�ci MessageProper
�ty.Body), nast�pnie sposób analizy i wreszcie szukany ci�g znaków (jak wspomnia�em
wy�ej, wiadomo�	 ma zaczyna	 si� od tekstu „cmd:”). Ostatni argument konstruktora
to warto�	 logiczna okre�laj�ca, czy przy porównywaniu nale�y zwraca	 uwag� na
wielko�	 liter.

Analogicznie, konstruuj�c warunki, mogliby�my ��da	, aby tre�	 wiadomo�ci ko�-
czy�a si� jakim� ci�giem znaków albo po prostu aby ów ci�g by� obecny gdziekolwiek
w tre�ci wiadomo�ci. Mogliby�my te� zamiast tre�ci wiadomo�ci weryfikowa	 jej
nadawc� i przechwytywa	 wy��cznie wiadomo�ci z okre�lonego numeru telefonu.

Ostatnie polecenie w metodzie, ustawPrzechwytywanieSms, to dodanie nieistniej�cej
jeszcze metody zdarzeniowej do zdarzenia MessageReceived obiektu przechwytywanieSms.
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Jak wspomnia�em wcze�niej, zdarzenie to b�dzie zg�aszane za ka�dym razem, gdy obiekt
przechwytywanieSms wykryje wiadomo�	 SMS z „cmd:” na pocz�tku.

 1. Tworzymy now� metod� klasy Form1 zgodnie z listingiem 8.22.

Listing 8.22. Metoda odpowiedzialna za reakcj� na zdarzenie MessageReceived

void przechwytywanieSms_MessageReceived(object sender, MessageInterceptorEventArgs e)
{
    string
plikExe=System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly().GetName().CodeBase;
    System.Diagnostics.Process.Start(plikExe, "");  //przywolanie okna aplikacji

    SmsMessage sms = (SmsMessage)e.Message;
    listBox1.Items.Add(sms.From.Name + ": " + sms.Body);
    if (sms.Body.StartsWith("cmd:callback"))
    {
        string nt = sms.From.Address; //opis kontaktu z numerem telefonu
        if (nt.Contains(">"))
        {
            nt = nt.Remove(0, nt.LastIndexOf("<") + 1);
            nt = nt.Remove(nt.IndexOf(">"), nt.Length - nt.IndexOf(">"));
        }
        listBox1.Items.Add("   Oddzwaniam na numer " + nt);

        new Phone().Talk(nt);
    }
    else listBox1.Items.Add("   Polecenie nierozpoznane");
}

W powy�szej metodzie okre�lamy zachowanie programu po przechwyceniu
wiadomo�ci spe�niaj�cej ustalone warunki. Analizujemy jeszcze raz tre�	
wiadomo�ci i je�li rozpoczyna si� ona od tekstu „cmd:callback”, inicjujemy
po��czenie telefoniczne z numerem nadawcy wiadomo�ci. Je�eli numer nadawcy
znajduje si� w ksi��ce kontaktów, to pole sms.From.Address b�dzie zawiera	
tak�e nazw� tego kontaktu. Wówczas numer b�dzie si� znajdowa� w ostrych
nawiasach (np. „Kowalski, Jan <+7272024>”). W takim przypadku konieczne
jest „wyci�cie” samego numeru telefonu spomi�dzy ostrych nawiasów, co
w powy�szym kodzie czynimy, usuwaj�c zb�dn� cz��	 �a�cucha metod� Remove.

W razie rozwoju aplikacji i zwi�kszenia liczby polece�, na które powinna ona
reagowa	, konieczna b�dzie zmiana instrukcji if na instrukcj� switch. Na
razie stara�em si�, aby metoda zdarzeniowa by�a tak prosta, jak to tylko mo�liwe.

Pierwsze polecenie metody z listingu 8.22, które w istocie jest instrukcj� uruchomie-
nia bie��cej aplikacji, w przypadku gdy aplikacja ju� dzia�a, ogranicza si� do przywo-
�ania jej okna na ekran (oczywi�cie je�eli zosta�o ono wcze�niej zminimalizowane).
Dzieje si� tak, gdy� w Windows Mobile aplikacje maj� tylko pojedyncze instancje.
Bardziej naturalna metoda formy BringToFront niestety w tej sytuacji nie dzia�a
w sposób zadowalaj�cy. Mo�na to polecenie oczywi�cie pomin��, je�eli nie chcemy,
aby aplikacja si� ujawnia�a.
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 2. Po tych przygotowaniach mo�emy w��czy	 przechwytywanie SMS-ów,
dodaj�c do konstruktora klasy Form1 wywo�anie metody
ustawPrzechwytywanieSms:

ustawPrzechwytywanieSms(out przechwytywanieSms);

 3. W widoku projektowania formy dodajemy do menu element z etykiet� Zamknij
(menuItem1) i tworzymy dla niego domy�ln� metod� zdarzeniow� (zwi�zan�
ze zdarzeniem Click), umieszczaj�c w niej wywo�anie metody Close.

 4. Nast�pnie tworzymy metod� zdarzeniow� formy do zdarzenia Closed
na podstawie listingu 8.23.

Listing 8.23. Usuni�cie zdarzenia MessageReceived przed zako�czeniem aplikacji

private void Form1_Closed(object sender, EventArgs e)
{
    przechwytywanieSms.MessageReceived -= przechwytywanieSms_MessageReceived;
    przechwytywanieSms.Dispose();
}

Kiedy utworzyli�my instancj� klasy MessageInterceptor i u�yli�my zdarzenia Message
�Received (listing 8.21), do rejestru w kluczu HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\
Microsoft\Inbox\Rules dodany zosta� wpis, dzi�ki któremu podsystem odpowiedzialny
za przesy�anie komunikatów informuje nasz� aplikacj� o nadchodz�cych wiadomo-
�ciach. Wpis ten nie zawsze jest poprawnie usuwany z rejestru przy zamkni�ciu apli-
kacji, co mo�e mie	 negatywny wp�yw na kolejne próby przetwarzania wiadomo�ci.
Dlatego przed zako�czeniem aplikacji nale�y samodzielnie zadba	 o usuni�cie tego
wpisu, co czynimy, opró�niaj�c zbiór metod zwi�zanych ze zdarzeniem (listing 8.23).

Aplikacj� najlepiej testowa	 na emulatorze urz�dzenia po��czonym z Cellular Emulator,
dzi�ki czemu mo�emy wysy�a	 testowe wiadomo�ci SMS do emulatora urz�dzenia
bez martwienia si� o koszty. Pozwala na to panel Send to device z zak�adki SMS. Przy-
k�adowy efekt dzia�ania aplikacji pokazany jest na rysunku 8.12.

Trwa�e monitorowanie wiadomo�ci

Wiadomo�ci s� przechwytywane tylko wtedy, gdy aplikacja jest aktualnie uruchomiona.
Mo�emy jednak ustawi	 trwa�e przechwytywanie wiadomo�ci SMS spe�niaj�cych
okre�lone warunki, bez wzgl�du na to, czy nasza aplikacja jest aktualnie uruchomiona,
czy te� nie. Jest to mo�liwe dzi�ki temu, �e podsystem przesy�ania komunikatów w razie
wykrycia wiadomo�ci spe�niaj�cej kryteria mo�e uruchomi	 aplikacj� i dopiero wów-
czas przekaza	 jej otrzyman� wiadomo�	.

 1. W klasie formy Form1 zdefiniujmy pole — ci�g znaków, dzi�ki któremu b�dziemy
jednoznacznie identyfikowa	 „przechwytywacz” SMS-ów ustawiany w aplikacji4:

string id = "unikalny identyfikator";

                                                          
4 Ka�da instancja klasy MessageInterceptor ma w�asny identyfikator. Aplikacja mo�e tworzy	 kilka

obiektów tego typu.
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Rysunek 8.12.
Reakcja na odebranie
SMS-a

 2. Modyfikujemy równie� metod� ustawPrzechwytywanieSms klasy Form1 — zgodnie
z listingiem 8.24.

Listing 8.24. Ustawienie trwa�ego przechwytywania wiadomo�ci SMS

private void ustawPrzechwytywanieSms(out MessageInterceptor przechwytywanieSms)
{
    if (!MessageInterceptor.IsApplicationLauncherEnabled(id))
    {
        przechwytywanieSms = new
        �MessageInterceptor(InterceptionAction.NotifyAndDelete);
        przechwytywanieSms.MessageCondition = new
        �MessageCondition(MessageProperty.Body,
            MessagePropertyComparisonType.StartsWith, "cmd:", true);
        przechwytywanieSms.EnableApplicationLauncher(id);
    }
    else przechwytywanieSms = new MessageInterceptor(id);
    przechwytywanieSms.MessageReceived +=
            new MessageInterceptorEventHandler(przechwytywanieSms_MessageReceived);
}

Kod metody niewiele si� zmieni�. Za ustawienie trwa�ego przechwytywania
wiadomo�ci odpowiedzialne jest polecenie przechwytywanieSms.EnableApplication-
Launcher(id);. Jednak ustawiamy je tylko wtedy, kiedy nie jest ono jeszcze
aktywne, co mo�emy sprawdzi	, wywo�uj�c statyczn� metod�
MessageInterceptor.IsApplicationLauncherEnabled. W przeciwnym razie
tworzymy instancj� klasy MessageInterceptor na podstawie istniej�cego
identyfikatora zapisanego w polu id (w zapisanych w rejestrze danych znajduje
si� ju� informacja o warunku nak�adanym na wiadomo�ci SMS).

 3. Modyfikujemy metod� zdarzeniow� formy do zdarzenia Closed zgodnie
z listingiem 8.25.
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Listing 8.25. Przy zamykaniu aplikacji u�ytkownik b�dzie pytany o to, czy zachowa� w rejestrze trwa�e
przechwytywanie SMS-ów

private void Form1_Closed(object sender, EventArgs e)
{
    DialogResult wybor = MessageBox.Show(
          "Czy chcesz reagowa� na polecenia w wiadomo�ciach SMS za pomoc� tej
          �aplikacji po jej zamkni�ciu?",
          "Zachowa� przechwytywanie?",
          MessageBoxButtons.YesNo,
          MessageBoxIcon.Question,
          MessageBoxDefaultButton.Button2);
    if (wybor == DialogResult.No) przechwytywanieSms.DisableApplicationLauncher();

    przechwytywanieSms.MessageReceived -= przechwytywanieSms_MessageReceived;
    przechwytywanieSms.Dispose();
}

Przy zamykaniu aplikacji dajemy u�ytkownikowi mo�liwo�	 wyboru, czy zachowa	
przechwytywanie po zamkni�ciu aplikacji. Je�li w oknie komunikatu wybierze No, usu-
wamy ustawione trwa�e przechwytywanie. W przeciwnym razie przechwytywanie pozo-
stanie i aplikacja zastanie automatycznie uruchomiona w przypadku nadej�cia wiado-
mo�ci spe�niaj�cej zadane kryteria.

Odczytywanie otrzymanych wcze�niej SMS-ów przechowywanych w systemie i dost�p-
nych dzi�ki interfejsowi MAPI nie jest ju� takie proste. Kilka wskazówek na ten
temat znajdzie Czytelnik pod adresem http://www.codeproject.com/KB/mobile/
PocketPCandSmartphone.aspx.

W nast�pnym rozdziale w bardzo podobny sposób „nauczymy” aplikacj� reagowa�
na inne zdarzenia zwi�zane ze stanem systemu i urz�dzenia przeno�nego.

Kalendarz i zadania
Wró	my jeszcze na chwil� do programu Outlook. Kalendarz i lista zada� to obecnie stan-
dard w urz�dzeniach przeno�nych, a nawet w zwyk�ych telefonach komórkowych, dlatego
nie mog�oby tu zabrakn�	 informacji o ich obs�udze z poziomu kodu. Poka�emy zatem,
jak wy�wietla	 i dodawa	 terminy spotka� oraz zadania w kalendarzu Outlooka.

Lista zada� i terminów zapisanych w kalendarzu

Zacznijmy od stworzenia aplikacji wy�wietlaj�cej wszystkie pola terminów i zada�:

 1. W �rodowisku Visual Studio tworzymy nowy projekt aplikacji dla urz�dzenia
przeno�nego na platform� Windows Mobile 6 Professional korzystaj�c� z .NET
Compact Framework Version 3.5. Projekt nazywamy Kalendarz.
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 2. Z podokna Toolbox wybieramy komponent DataGrid, umieszczamy go na formie,
a nast�pnie w podoknie w�asno�ci ustawiamy jego w�asno�	 Dock na Fill.

 3. W menu Project wybieramy Add Reference…, a nast�pnie na zak�adce .NET
wybieramy bibliotek� Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook i klikamy OK.

 4. Do zbioru deklaracji przestrzeni nazw na pocz�tku pliku Form1.cs dodajemy:
using Microsoft.WindowsMobile.PocketOutlook;

 5. W klasie formy Form1 definiujemy pole reprezentuj�ce uruchomion� aplikacj�
Outlook Mobile:

OutlookSession outlook = new OutlookSession();

 6. W widoku projektowania tworzymy menu Kalendarz, a w nim dwie pozycje:
Wy�wietl terminy oraz Wy�wietl zadania (menuItem2 i menuItem3).

 7. Nast�pnie tworzymy metody zwi�zane ze zdarzeniami Click obu pozycji menu
zgodnie ze wzorem na listingu 8.26.

Listing 8.26. Metody zdarzeniowe odpowiedzialne za wy�wietlenie terminów lub zada�

private void menuItem2_Click(object sender, EventArgs e)
{
    dataGrid1.DataSource = outlook.Appointments.Items;
}

private void menuItem3_Click(object sender, EventArgs e)
{
    dataGrid1.DataSource = outlook.Tasks.Items;
}

 8. Z prawej strony menu umieszczamy polecenie Zamknij, z którym wi��emy
metod� zdarzeniow� wywo�uj�c� metod� Close formy.

Uruchamiamy aplikacj�. W przypadku emulatora obie listy s� oczywi�cie puste. Dlatego
za chwil� przygotujemy metod� dodaj�c� przyk�adowe terminy i zadania.

Dodawanie nowych terminów i zada�

Do dodawania nowych terminów i zada� wykorzystamy gotowe okna dialogowe wy�wie-
tlane metodami ShowDialog na rzecz, odpowiednio, outlook.Appointments i outlook.
�Tasks. Stwórzmy w menu Opcje pozycje wywo�uj�ce te dwa okna. Pozwol� nam one
na dodanie nowego terminu lub zadania (rysunek 8.13).

 1. Do menu Opcje dodajemy kolejne dwie pozycje: Dodaj termin i Dodaj zadanie
(ich nazwy zmieniamy na dodajterminMenuItem i dodajzadanieMenuItem).

 2. Nast�pnie tworzymy domy�lne metody zdarzeniowe zwi�zane z ich zdarzeniami
Click zgodnie z listingiem 8.27.

W przypadku zada� i terminów spotka� metoda ShowDialog nie zwraca warto�ci, podob-
nie jak mia�o to miejsce w zarz�dzaniu kontaktami (podobnie jak w przypadku kon-
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Listing 8.27. Dodanie terminu oraz zadania

private void dodajterminMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Appointment termin = new Appointment();
    termin.ShowDialog();
    if (termin.Subject != new Appointment().Subject)
        outlook.Appointments.Items.Add(termin);
}

private void dodajzadanieMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Task zadanie = new Task();
    zadanie.ShowDialog();
    if (zadanie.Subject != new Task().Subject)
        outlook.Tasks.Items.Add(zadanie);
}

taktów, tak�e zadaniami i terminami zarz�dza w Windows Mobile program Outlook).
Dlatego musimy uciec si� do podobnej jak zastosowana wówczas sztuczki. Tym razem
warunkiem dodania terminu lub zadania jest wpisanie jego tematu (pole Subject).

Rysunek 8.13.
Edycja nowego
terminu




