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1. Wstep

1.1. Wprowadzenie

Od kilku lat mozna zaobserwowaé nieprzerwany dynamiczny wzrost liczby
uzytkownikow urzadzen mobilnych. Najpopularniejsze z nich to smartfony i tablety.
Urzadzenia mobilne umozliwiajg nie tylko polaczenia telefoniczne, ale rowniez rozrywke,
natychmiastowy kontakt ze znajomymi, odbieranie poczty oraz wiele innych przydatnych
rzeczy. Wraz z rosnacg liczbg uzytkownikéw, wzrasta rowniez zapotrzebowanie na nowe
aplikacje, ktorych przygotowanie na poszczegélne platformy mobilne pochtania sporo
czasu. Z tego powodu warto zainteresowaé si¢ oferowang przez Microsoft technologia
Xamarin, dzigki ktorej mozna zredukowac czas potrzebny do stworzenia aplikacji na r6zne

platformy.

1.2. Cel pracy

Moim zadaniem byto przygotowanie tzw. samouczka (tutorialu), w ktorym na
przyktadzie trzech aplikacji miatem pokaza¢, w jaki sposéb mozna wykorzystac
technologi¢ Xamarin oraz framework MvvmCross do przyspieszenia pracy podczas
tworzenia aplikacji na platformy Android, i0OS oraz Universal Windows Platform (UWP).
W szczegolnosci skupitem si¢ na omowieniu nastgpujacych zagadnien:

e tworzenie czgsci wspolnej w projektach multiplatformowych,

e wykorzystanie gotowych zasoboéw dostarczajacych podobne funkcjonalnosci na
poszczegb6lnych platformach mobilnych,

e tworzenie i wstrzykiwanie obiektow implementujacych funkcjonalnosci na
poszczegblnych platformach,

e tworzenie, zarzadzanie 1 dostep do podstawowych operacji na bazie danych typu

SQLite na poszczegodlnych platformach.

Wszystkie te zagadnienia, zostaly w tej pracy doktadnie opisane i zilustrowane
dziatajacymi projektami. W niniejszej pracy przedstawitem roéwniez wzorzec
architektoniczny MVVM, na ktérym bazuje framework MvvmCross. Opisatem roéwniez

technologi¢ Xamarin, za pomocg ktdrej zostaty zbudowane aplikacje.



2. Wykorzystywane technologie

2.1. Do czego stluzy Xamarin ?

Xamarin to darmowy ,.ekosystem” technologii pozwalajacy na tworzenie
wieloplatformowych aplikacji mobilnych, w ktorych jezykiem programowania jest C#.
Aplikacje tworzone za pomocg Xamarin sg zbudowane ze standardowych natywnych
elementow, jakie udostepniajg nam poszczegolne platformy programistyczne. W
szczegdlnoSci wykorzystywane sa do budowy graficznego interfejsu uzytkownika.
Oznacza to, ze nasze aplikacje mobilne wygladaja jak standardowe aplikacje tworzone w
natywnych technologiach, a dodatkowo réwniez tak si¢ zachowuja.[1]

Warto zaznaczy¢, ze aplikacje Xamarin majg dostgp do pelnego zakresu funkcji
udostgpnianych przez platforme systemowg i samo urzadzenie, wlaczajac w to funkcje
specyficzne dla poszczegdlnych platform np. iBeacons, ktory jest wykorzystywany w i0OS
do komunikacji z r6znymi sensorami oraz menedzer sensordéw, ktory do tego samego stuzy
w systemie Android.[2]

Korzystajgc z Xamarin, jesteSmy w stanie napisa¢ wszystko t0, co mozemy zrobié
w jezyku Java w przypadku projektu dla systemu Android lub w jezyku Objective-C
wykorzystywanego do tworzenia aplikacji dla platformy iOS.[1]

Jest tak, poniewaz do kompilacji projektow dla poszczegodlnych platform uzywane
sg ich natywne kompilatory. W przypadku projektu przeznaczonego na urzadzenia z
systemem Android, kompilator kompiluje projekt do jezyka IL (od ang. Intermediate
Language), a nastepnie przy uruchamianiu aplikacji wykorzystywana jest technologia JIT
(od ang. Just-in-time), czyli ponowna kompilacja do jezyka maszynowego. [3] W
przypadku projektow na platforme 10S, kompilator kompiluje aplikacje w trybie AOT (od
ang. Ahead of time). W wyniku powstaje natywny kod dla procesorow ARM, ktory jest
uruchamiany bezposrednio na iPhone’ach.[3]

Dzigki tym zabiegom, Xamarin jest transparentny dla docelowych systeméw

mobilnych, tworzac natywne, w pelni funkcjonalne aplikacje.



2.2. Zalety jezyka C# w tworzeniu aplikacji mobilnych

Pierwsza zaleta technologii Xamarin jest jeden jezyk, w jakim mozemy tworzy¢
wszystkie wersje aplikacji, czyli C#. To nowoczesny, stale rozwijany jezyk, ktorego
sktadnia ulatwia pisanie aplikacji mobilnych. Ponizej oméwie dwa przyklady, ktore
przemawiaja za tg teza.

C# ulatwia programowanie asynchroniczne, dzigki czemu latwiejsze jest
zapewnienie statej responsywnosci aplikacji. Czynno$ci wymagajace wigcej czasu mozna
wykona¢ w osobnych watkach (asynchronicznie), synchronizujac interfejs dopiero po ich
zakonczeniu. Dzigki temu uzytkownik nie jest zmuszony do czekania na odblokowanie
interfejsu w czasie, gdy np. aplikacja zapisuje dane do bazy danych'. W poréwnaniu z
jezykami Objective-C, Swift i Java, w C# asynchroniczne wywotania metod sg prostsze i
nie wymagaja obstugi funkcji zwrotnych (ang. callbacks). [4]

Kolejnym elementem sktadni, ktory $wiadczy o przewadze C# nad np. Java, sa
wyrazenia lambda. Co prawda w jezyku Objective-C istniejg wyrazenia lambda, ale sa
bardziej skomplikowane w uzyciu. Natomiast w jezyku C# ich skladnia jest bardziej
czytelna, co utatwia efektywne programowanie funkcjonalne. [4]

Kluczowe jest rowniez to, ze rozwigzania na wszystkie platformy mozemy tworzy¢
w jednym jezyku programowania — C#. Dla o0s6b znajacych ten jezyk, wazne bedzie
réwniez to, ze do przygotowania czg¢sci wspolnej, ktéra w wigkszych aplikacjach jest
zdecydowanie najwicksza czgscig projektu, korzystamy z dobrze im znanych Klas i
narzedzi ze srodowiska .NET, W ten sposob dostgp do bazy danych wspdlne modele
obiektow biznesowych czy samg logike przetwarzania takich modeli przygotowuja w
dobrze znanym sobie srodowisku. Takie podejscie zapewnia nam wspotdzielenie zasobow

$rednio na poziomie 75%. [4]

! Zob. projekt Notatnik w rozdziale 4, w ktérym wykorzystano to podejscie.



2.3 Typy projektow w Xamarin
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Rys.1 Schemat projektowy stworzonych natywnych aplikacji
(zrodto: https://www.visualstudio.com/pl/xamarin/)

Ekosystem technologii Xamarin oprocz tworzenia natywnych aplikacji, umozliwia
réwniez przygotowanie projektu Xamarin.Forms, w ktorym warstwa widoku jest wspolna
dla wszystkich platform. Dzigki temu mozemy niemal w 100% wspoétdzieli¢ caty projekt
na wszystkich trzech platformach. Inaczej niz w przypadku osobnych projektow widokoéw
Xamarin.Android, Xamarin.iOS, dzicki ktorym jesteSmy w stanie dostarczyé
uzytkownikom natywne graficzne interfejsy uzytkownika i charakterystyczne dla
poszczegolnych platform zachowanie aplikacji. W przypadku Xamarin.Forms, dostepne sa
kontrolki, ktore sa jednakowe na wszystkich trzech platformach i nie mozemy ich w zadne;j
sposob zmieni¢ lub stworzy¢ widokow charakterystycznych dla poszczegolnych platform.
[5]

Dodatkowo tworzac 0sosbne projekty Xamarin.Android oraz Xamarin.iOS, niejako
zdobywamy wiedz¢ na temat implementacji roznych funkcji na platformach docelowych.
Pomimo uzycia w tych projektach jezyka C#, klasy nalezg do poszczegoélnych platform i w
przypadku ewentualnych probleméw, mozna szukaé rozwigzania na forach
przeznaczonych dla technologii natywnych.

Inaczej jest w przypadku Xamarin.Forms. API tej technologii znacznie rézni si¢ od
natywnych, wigc moze by¢ trudniej znalezé rozwigzanie problemu wystepujacego w

tworzonej aplikacji.



2.4. Wzorzec MVVM

Wzorzec architektoniczny MVVM (od ang. Model-View—View Model) umozliwia

oddzielenie warstwy prezentacji od warstwy logiki biznesowej aplikacji. Dzigki temu

mozna w tatwy sposob stworzy¢ aplikacje ktora jest w wickszym zakresie testowalna,

prosta w rozbudowie i bardzo utatwia ponowne wykorzystanie kodu w kolejnych
projektach. [6]
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Rys.2 Wzorzec projektowy Mvvm i jego podstawowe sktadniki

(zrédto: https://android.jlelse.eu/exciting-secrets-about-mvvm-that-nobody-tells-you-a95548ea684b)

Poszczegdlne moduty tego wzorca, a w zasadzie warstwy, to:

Model jest obejmuje model danych wraz z korzystajaca z nich logika biznesowa i
walidacyjng. Przyktady obiektéw modelu obejmuja repozytoria, za pomoca ktorych
pobieramy dane z baz danych, obiekty biznesowe, obiekty przesytania danych
(DTO) oraz automatycznie wygenerowane obiekty proxy.[6]

View Model (model widoku) jest posrednikiem pomiedzy widokiem a modelem.
Zazwyczaj model widoku wspoétdziata z modelem (tworzy instancje modelu i
przechowuje jego referencje), wywotujac metody w klasach modelu. Model
widoku jest rowniez odpowiedzialny za dostarczanie danych z modelu w formie,
ktora widok moze tatwiej wykorzysta¢. Zapewnia réwniez implementacje polecen,
ktore uzytkownik aplikacji inicjuje w widoku np. kliknigciem przycisku. Tak
zainicjowane polecenie moze wowczas wywolaé metode modelu.[6]

View (widok) jest odpowiedzialny za okreslenie struktury, uktadu i wygladu tego,
co uzytkownik widzi na ekranie. Idealnie jest, jezeli widok jest zdefiniowany

wylacznie za pomoca jezyka znacznikow specyficznego dla danej platformy np.



XAML w UWP, AXML w Androidzie lub XIB w iOS. Nie ma bowiem wowczas
tzw. code-behind, ktory nie moze by¢ objety testami jednostkowymi. Korzystanie
z code-behind jest sprzeczne z ideg MVVM, ktoéra zaklada ze warstwa widoku

pozbawiona jest jakiejkolwiek logiki biznesowej.[6]

Niewatpliwg zaletg tego wzorca jest podzial na trzy warstwy z charakterystycznym
dla nich uporzadkowaniem zaleznos$ci mi¢dzy poszczegdlnymi warstwami. Dzigki temu
uniezalezniamy logike biznesowg od danych wyswietlanych w warstwie widoku, a
jednoczesnie od sposobu przechowywania danych. Dzigki zastosowaniu wzorca MVVM
mozemy tatwiej zrownolegli¢ prace zespotu programistycznego: jedna osoba moze zajaé
si¢ uktadaniem kontrolek w graficznym interfejsie uzytkownika, podczas gdy inna bedzie
zajmowa¢ sie przygotowywaniem kodu logiki biznesowej. Podzial na trzy odrgbne
warstwy wspomaga rowniez proces tworzenia testow jednostkowych rozdzielajac
poszczegolne testowane obszary®.[7]

Oczywiscie MVVM, jak kazdy wzorzec projektowy, nie jest pozbawiony wad.
Jedng z nich jest mnogos$¢ klas, ktore nalezy stworzy¢, nawet w przypadku pojedynczego
widoku. Dodatkowo stosowanie polecen (takze wzorzec projektowy) zamiast mechanizmu
zdarzen do obstugi akcji inicjowanych przez uzytkownikow réwniez zwigksza ilo$¢ kodu,

co dodakowo komplikuje projekt.[7]

2.5. MvvmCross

MvvmCross to framework opracowany specjalnie dla Xamarin i platform
mobilnych. Pozwala tworzy¢ aplikacje dla poszczegolnych platform mobilnych
wspoétdzielac warstwy modelu i modelu widoku (tzw. czes¢ wspodtdzielona projektu).
Jedynie widoku, osobne dla kazdej platformy, umieszczane sa3 w osobnych projektach
Xamarin.iOS, Xamarin.Android, Xamarin.Mac, UWP i WPF. [8]

Najwazniejsze cechy, jakie oferuje ten framework:
e wsparcie dla wzorca architektonicznego MVVM, [9]
e system nawigacyjny miedzy poszczegdlnymi widokami w danej aplikacji, [9]
e Wigzanie danych zgodnie z regutami MVVM, [9]
e wsparcie dla techniki odwrocenia sterowania (ang. inversion of control) i

mechanizm wstrzykiwania zaleznos$ci (ang. dependency injection) [9],
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e wiele ujednoliconych wtyczek dla zwyktych funkcji, oferujgcych gotowe
implementacje funkcji specyficznych dla danej platformy. Jedng z wykorzystanych
w tej pracy wtyczek jest Messenger. Ta wtyczka umozliwia przekazywanie
wiadomosci pomigdzy modelami widoku [9],
e mechanizm do testow jednostkowych. [9]
Sam framework jest wykorzystywany przez ponad 5000 firm na calym $wiecie.
Dodatkowo jest ciggle rozwijany przez ponad dwustu ludzi na publicznym repozytorium

znajdujacym si¢ na serwerze GitHub. [8]

2.6. SQLite

SQLite to biblioteka zapewniajaca prosty i lekki system zarzadzania relacyjnymi
bazami danych. Stowo Lite (z ang. lekki) w nazwie oznacza niewielka ,,wage”, jesli chodzi
0 wymagane zasoby, ale rowniez naktad pracy potrzebny na konfiguracj¢ I administracje
baza danych. SQLite to samodzielny, bezserwerowy, nie wymagajacy konfiguracji,
transakcyjny system bazodanowy, ktoéry do dziatania nie wymaga architektury typu klient-
serwer. [10]

SQLite jest samowystarczalny, co oznacza, ze¢ wymaga minimalnego wsparcia ze
strony systemu operacyjnego lub dodatkowych bibliotek. Dzigki temu SQLite moze by¢
uzywany w kazdym $rodowisku, w szczeg6lnosci na urzadzeniach mobilnych, takich jak
iPhone czy telefony z systemem Android.[11]

SQLite jest przygotowany przy uzyciu jezyka ANSI-C. Kod zrodlowy jest dostepny
jako jeden duzy plik o nazwie sqglite3.c i z plikiem nagtéwkowym sqlite3.h. Stad jego
obecno$¢ na niemal wszystkich platformach. Aby moc korzysta¢ z SQLite nalezy dodac te
pliki do swojego projektu i je skompilowac. [11] W przypadku platformy .NET mozna
jednak znalez¢ gotowe biblioteki, takze wsrod pakietow NuGet. Przyktadem jest
SQLite.Net-PCL, ktory zostat wykorzystany w tek pracy podczas tworzenia aplikacji
Notatnik. Dostarcza ona gotowe do uzycia funkcje, bez potrzeby recznej kompilacji plikow
zrédlowych biblioteki SQLite.

2 W Xamarin oprocz logiki aplikacji (backendu) mozna roéwniez testowa¢ widoki za pomocg biblioteki
Xamarin Ul Tests
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3. Wprowadzenie do tworzenia aplikacji

W tym rozdziale zostal opisany proces tworzenia projektow z wykorzystaniem

technologii Xamarin i frameworka MvvmCross na platformy Android, Universal Windows

Platform (UWP) oraz i0S. W przypadku kazdej z nich opisuj¢ proces wstepnego

przygotowywania i konfigurowania projektow, do czego bede si¢ wielokrotnie odwotywat

w kolejnym rozdziale.

3.1 Wymagane narzedzia do rozpoczecia pracy

Chcac tworzy¢ aplikacje z wykorzystaniem Xamarin dla urzadzen mobilnych z

system Android, Windows 10 oraz iOS, musimy zaopatrzy¢ si¢ w nastgpujace narzedzia:

komputer z systemem Windows 10 — bez tego systemu nie be¢dziemy w
stanie testowac aplikacji dla platformy Universal Windows Platform,

Visual Studio 2017 — to zintegrowane $rodowisko developerskie (IDE od
ang. Integrated Development Environment) stuzace do tworzenia aplikacji
m.in. z uzyciem technologii Xamarin (projekty typu Universal Windows
Platform, Xamarin.Android oraz Xamarin.iOS),

komputer z systemem macOS High Sierra w wersji 10.13 (stan z dnia
29.03.2018) — bez niego, nie bedziemy w stanie testowac aplikacji
tworzonych na platforme i10S, ktore mogg by¢ tworzone w $Srodowisku
Windows, lecz do uruchomienia wymagaja potaczenia z maszyng pracujaca
pod systemem macOS

Xcode - s$rodowisko IDE, umozliwiajace budowanie projektu i
debugowanie wszystkich typéw projektow programistycznych dla systemu
OS X. Zawarty w nim interface builder to graficzny edytor stuzacy do
projektowania graficznego interfejsu uzytkownika. Bez tego srodowiska nie
bylibySmy w stanie tworzy¢ widokow dla projektow Xamarin.iOS oraz
debugowac aplikacji napisanych na te platforme.

Visual Studio Mac — srodowisko IDE, obstugujace technologie Xamarin na
komputerach z systemem macOS.

12



3.2 Omowienie struktury projektu

Projekt oparty na technologiach Xamarin oraz MvvmcCross sktada si¢ z kilku
projektow. Przede wszystkim zawiera projekt tzw. cze$ci wspoélnej, ktora przeznaczona
jest dla wszystkich platform i zawiera wspdlne warstwy modelow i modelow widoku.
Towarzyszag mu projekty przeznaczone na poszczeg6lne platformy mobilne, dla ktérych
chcemy przygotowaé wersje projektowanej aplikacji. Wszystkie te projekty umieszczane
sa w jednym rozwigzaniu (Solucji) stworzonej za pomocg Visual Studio 2017.

Na poczatku checiatbym oméwié projekt czgsci wspdlnej. Mozemy go przygotowaé
na dwa sposoby: jako projekt wspotdzielony (ang. shared project) oraz jako przenosng
biblioteke klas (ang. portable class library, PCL).

Projekt wspotdzielony zostat wprowadzony wraz z platformg Windows 8.1 i jest
dostepny od Visual Studio 2013 Update 2. Umozliwia wspotdzielenie zarowno zrodet, jak i
zasobOéw r1dznego typu na réznych platformach. Referencje do tej biblioteki mozemy
umieszcza¢ w innych projektach, tak samo jak w przypadku standardowych bibliotek. Co
wazne, jest on kompilowany w trakcie kompilacji kazdego projektu, ktéry posiada do
niego referencj¢, natomiast nie moze zosta¢ skompilowany oddzielnie, poniewaz formalnie
nie jest projektem. [12]

W ramach tego projekt mozemy wykonywa¢ kompilacje warunkowe tzn. mozemy
w kodzie umiesci¢ instrukcje warunkowe, ktore beda skompilowane w zaleznosci od
rodzaju projektu, ktory odwotuje si¢ do projektu wspotdzielonego. [14]

Chcac przygotowacé osobne implementacje jakiej$ funkcjonalnosci dla kazdej z
platform oddzielnie (np. dostarczy¢ implementacji zapewniajacej potaczenie i zapis danych
w bazie SQL.ite), mozemy wykorzysta¢ mechanizm klas lustrzanych (ang. class mirroring)
lub klas oraz metod czgsciowych (ang. partial). [14]

Pierwszy mechanizm polega na tworzeniu dla poszczegodlnych platform osobnych
klas o takiej samej nazwie i w takiej samej przestrzeni nazw i odwotywanie si¢ do nich w
czesci wspolnej. Podobnie dziata drugi sposdb: mozemy utworzy¢ klase w czgsci wspodlnej
z metodg wirtualng (modyfikator virtual w sygnaturze metody) a nastgpnie w klasach
potomnych w projektach dla poszczegélnych platform nadpisywaé tg metode z logika
specyficzng dla danej platformy. [14]

Niewatpliwg zaleta projektow wspodtdzielonych jest mozliwos¢ wspotdzielenia
réznych plikow nie ograniczajac si¢ tylko do klas. Jednak w dluzszej perspektywie,

korzystanie z mechanizmow dostarczanych w ramach shared project prowadzi do
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bataganu w kodzie, przez co cig¢zko taki projekt dalej rozwijac. Kolejng wada jest fakt, ze
tego typu projekty nie moga by¢ testowane za pomoca testow jednostkowych, poniewaz
nie mogg by¢ oddzielnie skompilowane. [14]

W praktyce podejscie typu shared project jest obecnie bardzo rzadko stosowane,
dlatego w tej pracy skupi¢ si¢ na alternatywnym mechanizmie tj. portable class library
(PCL). PCL to typ projektu bedacego biblioteka klas, ktory moze zosta¢ wykorzystany w
réznego typu projektach .NET bez ponownej kompilacji. [13]

Po utworzeniu projektu biblioteki PCL mozemy wskaza¢ wersje platformy .NET, z
jakim moze wspotpracowaé biblioteka oraz inne platformy, a tym samym rodzaje
projektow, w ktorych moze zostaé wykorzystana. Wraz ze wzrostem liczby platform
wspieranych przez biblioteke, ograniczamy zakres funkcjonalnosci, jaka moze by¢ w niej
wykorzystana. Dla przyktadu nie bedzie wsparcia dla funkcjonalno$ci ,,Data Annotations”
w przypadku wybrania wsparcia platformy typu Windows Phone SilverLight — dana
funkcjonalno$¢ musi by¢ bowiem wspierana przez wszystkie wybrane platformy. Tabela z
rysunku 3 prezentuje zalezno$ci miedzy wspieranymi projektami a dostarczanymi
funkcjonalno$ciami. Szczegotowe informacje na ten temat mozna znalez¢ w oficjalnej
dokumentacji pod adresem : https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/standard/cross-
platform/cross-platform-development-with-the-portable-class-library.

Windows Windows Windows
NET NET MET Windows Windows Phone Phone Phone
Feature Framework Framework Framework Store Store Store Silverlight Silverlight
4 4.0.3 4.5 8 8.1 8.1 7.5 8
Core libraries v o v o v v o v
Async support L] L] v < v v L] L]
Campression o o o v L]
Data annotations o o o o
Dynamic keyword v < v < v
HTTPClient [-] -] v v v v -] L]
Queryable v < v < v v < v

Rys.3 Czgsciowa tabela prezentujaca zaleznoéci w dostarczanych funkcjach dla wybranych platform
( zrodto: https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/standard/cross-platform/cross-platform-development-with-
the-portable-class-libraryjpg )
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W celu przygotowania kodu tylko dla jednej z platform mozna albo stworzy¢
wlasne zdarzenia, albo stworzy¢ wlasne implementacje funkcjonalno$ci na dang platforme,
dostarczajac ja jednoczesnie do projektu czgsci wspdlne;.

Pierwszy sposob polega na zdefiniowaniu w projekcie dla danej platformy
zdarzenia, a nastgpnie inicjowanie tego zdarzenia z klasy znajdujacej sie¢ w czeSci
wspolnej.

Drugi mechanizm polega na tworzeniu abstrakcji w projekcie wspdlnym
(odpowiednich  interfejsow  deklarujacych  wymagane metody), a nastepnie
implementowanie ich w projektach na specyficzne platformy. Stworzone implementacje
mozemy dostarczy¢ do czgsci wspodlnej wykorzystujagc mechanizmy 0 nazwie lokalizator
ustug (ang. service locator) oraz wstrzykiwanie zaleznosci (ang. dependency injection),
ktorych obstuge dostarcza framework MvvmCross.

Lokalizator ustug mapuje abstrakcje do jednego statycznego kontenera w ramach
catej aplikacji. W razie potrzeby uzycia danego zasobu wystarczy si¢ do niego odwotaé w
dowolnym miejscu w programie przez statyczny obiekt. Dzigki lokalizatorowi, nie musimy
za kazdym razem tworzy¢ na nowo obiektéw, ktére raz utworzone znajduja sie ciagle w
lokalizatorze. Niestety, w takim przypadku tracimy mozliwos¢ samodzielnego zarzadzania
czasem zycia obiektow, ktore raz zarejestrowane w kontenerze, pozostajag w pamieci az do
zakonczenia dzialania calej aplikacji. Naruszamy rowniez jedng z zasad SOLID
(mnemonik zaproponowany przez Roberta C. Martina, opisujacy pig¢ podstawowych
zasad programowania obiektowego). Nie stosujemy si¢ bowiem do zasady SRP (ang.
single responsibility principle), ktora zaktada ze kazda klasa powinna mie¢ wylgcznie
jedng odpowiedzialno$é. [16]

Drugi mechanizm to wstrzykiwanie zaleznosci (ang. dependency injection, DI)
Jego glownym zatozeniem jest przeniesienie tworzenia obiektow oraz wigzania ich migedzy
soba poza kod aplikacji. Obiekty tworzy 1 wigze osobna biblioteka nazywana kontener DI.
W celu powigzania obiektow kontener postuguje si¢ konfiguracja®, ktéra okresla jak

obiekty powinny by¢ powiazane. [17]

® Do konfiguracji stuzy jedna klasa. Przy wykorzystaniu MvvmCrossa jest to klasa App umieszczona w
czesci wspolnej. Przyktad konfiguracji pokazano w rozdziale 3.
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’
@ 'nstance a@ Instance

Inject

GetInstance

PCL or .NET Standard

Only knows the container and not the platform
Rys.4 Schemat tworzenia i rejestrowania zalezno$ci za pomoca technologii Xamarin
(zrodto: https://xamarinhelp.com/xamarin-forms-dependency-injection)
Korzystajac z Xamarin 1 MvvmCross, w projekcie czgsci wspdlnej tworzymy interfejs
(przyktad zostat pokazany na listingu 1). Implementujaca go klas¢ tworzymy w projekcie

pod dang platforme. Tam tez rejestrujemy go W kontenerze DI.

Listing 1. Przyktadowy interfejs do implementacji na poszczeg6lnych platformach

public interface IDeviceInfo

{
string GetUniqueldentifier();

}

Listing 2. Przykltadowa implementacja interfejsu IDeviceInfo na platformie iOS

public class IosDevicelInfo: IDevicelInfo

{
public string GetUniqueldentifier () => “I0S”

}

Listing 3. Przyktadowa implementacja interfejsu IDeviceInfo na platformie UWP

public class UwpDeviceInfo: IDeviceInfo

{
public string GetUniqueldentifier () => “UWP”

}

Implementacje na poszczegdlne platformy sa rejestrowane w kontenerze DI, co w
przypadku frameworka MvvmCross sprowadza si¢ do przecigzenia odpowiedniej metody
w klasie odpowiadajacej za konfiguracj¢ aplikacji. Doktadny proces rejestracji zostal
omoéwiony W rozdziale 4.

Po zarejestrowaniu, framework MvvmCross automatycznie  wstrzyknie
odpowiednie implementacje interfejsow w wybrane miejsca W  programie.

Najpopularniejsza forma wstrzykiwania zaleznoSci jest wstrzykiwanie Ich przez
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konstruktor klasy. Oznacza to, ze w momencie przejscia do danego widoku, zwigzany z
nim model widoku automatycznie otrzyma nowy obiekt implementujacy dany interfejs
dostarczony przez kontener DI. [17]

Zaletg mechanizmu wstrzykiwania zaleznoSci jest to, ze zamiast tworzy¢ r¢cznie
obiekty, oczekujemy ich dostarczenia ,z zewnatrz” (obiekty sa automatycznie
rozpoznawane po implementowanym przez nie interfejsie). Dzigki takiemu podejsciu w
fatwy sposdb mozna zmienia¢ implementacj¢ danej funkcjonalnosci tworzac nowa klase 1
rejestrujgc ja w kontenerze DI. Takie podej$cie wspiera rowniez tworzenie testow
jednostkowych, gdzie mozemy zamiast konkretnych implementacji postuzy¢ si¢ ich
imitacjami (ang. mock), ktore beda zachowywac si¢ w doktadnie okreslony sposob. [17]

Po wybraniu odpowiedniego typu projektu dla cze$ci wspdlnej, tworzymy projekty
na docelowe platformy i w kazdym z nich umieszczamy odwotania do projektu czesci
wspolnej. Dobrg praktyka jest stosowanie nastepujacej konwencji nazw projektow:

e nazwa calego rozwigzania odno$ni si¢ do nazwy aplikacji na poszczegdlnych
platformach np. Kolory,
e do nazwania projektu czesci wspdlnej wykorzystujemy nazwe rozwigzania oraz po
kropce dodajemy przypisek Core (z ang. rdzen) np. Kolory.Core,
e W projektach przeznaczonych na poszczegdlne platformy dodajemy po kropce
identyfikator platformy np. Kolory.Android.
Stosujac  takg konwencj¢ nazw, w jasny sposob identyfikujemy przeznaczenie
poszczegolnych projektow znajdujacych si¢ w rozwigzaniu. Przyktad zostal pokazany na

rysunku 5.
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Solution Explorer * 0

@E-o-5¢ 8@ o K-
Search Selution Explorer (Ctrl+;)

fa] Solution 'Kolory' (4 projects)

b [f Kelory.Android

[+ Kolory.Core (Portable)

B [¢] KoloryiOs

b Kolory.Uwp (Universal Windows)

Solution Explorer EETRNSREGTES

Rys.5 Struktura podziatu projektow i ich nazw w ramach jednej solucji

W kazdym projekcie opisanym w tej pracy bedziemy instalowa¢ pakiet startowy
MvvmCross. Nalezy go zainstalowa¢ w kazdym z projektow tj. zar6wno W czgsci
wspolnej, jak i w projektach przeznaczonych na poszczegdlne platformy. Aby ten pakiet
zainstalowa¢ przechodzimy do menadzera paczek NuGet, klikajac prawym przyciskiem

myszy na wybrany projekt, a nastepnie wyszukujemy w nim paczke o nazwie MvwmCross

StarterPack (rysunek 6).

NuGet: Kolory.androic =<

Browse  Installed  UpdatesB NuGet Package Manager: Kolory.Android
WhwmCross.StarterPack FAME ] I:‘ Include prerelease Package source: | nuget.org - {3

MvvmCross.5tarterPack @ by MvwmCross contributors, 84,9/ © v3.6.3

MwwvmCross is the MET MYWVM framework for cross-platform v5.7.0
solutions, including Xamarin i05, Xamarin Android, Xamarin Forms,...

Each package is licensed to you by its owner, NuGet is not responsible for, nor does it grant
any licenses to, third-party packages.

I:‘ Do not show this again

Rys.6 Instalowanie startowego pakietu, frameworka MvvmCross
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3.3 Tworzenie czesci wspolnej projektu

Prace nad projektem pierwszej aplikacji rozpoczynamy od utworzenia projektu
czesci wspolnej. Jest to projekt typu PCL, ktory nazwiemy Kolory.Core, a calg solucje

Kolory. Ten przyktadowy projekt przeksztatlcimy potem w pierwszg aplikacje¢ opisang w
rozdziale 4.

Add Mew Project ? X
I Recent - Sort by:lDe‘Fau\t '| &= portable class library x -~
4 |nstalled i o .
Dﬁ! Class Library (Legacy Portable) Visual C# Type: Visual G2
: . & : .
4 Visual C# A project for creating a managed class
VE .
Windows Universal ni! Class Library (Legacy Portable) Visual Basic library (.dIl) f?"NET F(amework, ASPNET
. . !‘3 Core, and Universal Windows Platform
Windows Classic Desktep apps
B Web
.NET Core This project type has been deprecated.
NET Standard You should use Class Library ((MET
’ K Standard) instead.
Android
Cloud
Cross-Platform
Extensibility -

Mot finding what you are looking for?

Open Visual Studio Installer

Name: |Kn|nry.Canl |

Location: | CUsers\dawez\source\repos\koler\Kolory - Browse...

Cancel
Rys.7 Tworzenie projektu czesci wspolnej
Po wybraniu projektu typu Class Library (Legacy Portable) i nazwaniu go zgodnie
z omoéwiong wyzej konwencja (rysunek 7) zostaniemy poproszeni o wybranie platform
docelowych (ang. target) dla biblioteki. Target bedzie okreslat z jakimi platformami bedzie
wspotpracowata ta biblioteka. Nalezy skonfigurowac zakres wspieranych projektow w taki

sposob, jaki zostat zaprezentowany na rysunku 8.

Add Portable Class Library >

Targets:

.MET Framework 4.5.1 -
[ ASP.MET Core 1.0

Windows Universal 10.0

Xamarin.Android

Hamarin.iOs

Kamarin.iOs (Classic)

[] ®amarin.Mac

Install additional targets

@ The following will be automatically targeted because they
support the same set of portable APls: Windows 8.1;
Kamarin.Mac

Rys.8 Wybor wspieranych rodzajow projektow
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Na rysunku 8 wida¢ ze automatycznie dodawane sa te typy projektow i platform,
dla ktorych i tak spetnione sa warunki. W naszym przypadku oprdécz zaznaczonych przez
nas typoéw projektow, bedziemy mogli wykorzystac te bibliotek¢ takze w projektach dla
Windows 8.1 i w projektach Xamarin.Mac.

Po pomyslnym utworzeniu projektu mozemy usung¢ plik Classl.cs, ktory nie
bedzie nam potrzebn. Nastepnie przechodzimy do menadzera paczek NuGet i instalujemy
pakiet MvvmCross.StarterPack (rysunek 6). Po jego pomyslnym zainstalowaniu, w
projekcie pojawig si¢ dwa pliki z klasami: App.cs oraz MainViewModel.cs.

Klasa App z pliku App.cs reprezentuje catg aplikacje, bedac rodzajem jej klasy
,konfiguracyjnej”. Zapewnia m.in. inicjalizacj¢ podstawowej logiki biznesowej aplikacji i
jej modeli widoku. Klasa ta zapewnia konfiguracj¢ nastepujacych mechanizmow: [18]

e zasad wstrzykiwania zaleznosci (DI) —mozemy dla przyktadu zdefiniowaé
za pomocg metody CreatableTypes typy interfejséw, ktore beda
automatycznie wstrzykiwane przez kontener DI (listing 4), [18]

e klasy ViewModelLocator, czyli sposobu wyszukiwania lub tworzenia
modeli widoku (typ ViewModels) podczas wyswietlania widokow, [18]

e IMvxAppStart okreslajacy ktory model widoku bedzie wykorzystany do
wyswietlenia startowego widoku aplikacji (listing 4) [18]

Listing 4. Zawartos$¢ klasy App

public class App : MvvmCross.Core.ViewModels.MvxApplication
{
public override void Initialize()
{
CreatableTypes ()
.EndingWith ("Service")
.AsInterfaces ()
.RegisterAsLazySingleton () ;

RegisterNavigationServiceAppStart<MainViewModel> () ;

Wprowadzmy w tej klasie jedng zmiang: usunmy wywotanie metody
RegisterAppStart, a zamiast niej wywolajmy metode

RegisterNavigationServiceAppStart (listing 4).
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Drugg klasg dodang do naszego projektu jest MainViewModel (plik
MainViewMode.cs). Jest to przyktadowa klasa modelu widoku, ktéra zostanie zwigzana z
widokami dla poszczegdlnymi platform. Dodatkowo ten model widoku zostanie domyslnie
wczytany zaraz po uruchomieniu platformy, zgodnie z Kkonfiguracja z metody
App.Initializate (plik App.cs). Oznacza to ze zwigzany z nim widok, bedzie

pierwszym widokiem, jaki zobaczy uzytkownik aplikacji.

Listing 5. Zawarto$¢ klasy MainViewModel
public class MainViewModel : MvxViewModel

{
public MainViewModel ()

{
}

public override Task Initialize() => base.Initialize();
public IMvxCommand ResetTextCommand => new MvxCommand (ResetText) ;
private void ResetText ()

{

Text = "Hello MvvmCross";

}

private string text = "Hello MvvmCross";
public string Text
{

get { return text; }
set { SetProperty(ref text, value); }

Jak wida¢ na listingu 5, klasa MainViewModel dziedziczy po MvxViewModel,
ktora jest konieczna do zapewnienia prawidtowego wiagzania modeli widoku z widokami
tworzonymi dla poszczegdlnych platform. [19]

W modelu widoku jest metoda 0 nazwie Initialize, ktora zwraca obiekt
zadania (typu Task). Dzigki temu mozna oznaczy¢ ja jako asynchroniczng i uzy¢ w niej
operatora await. W tej metodzie nalezy wykona¢ wszystkie operacje fadowania, ktére
mogg zajaé wiecej czasu. [19]

Warto rowniez zwréci¢ na zdefiniowane w tej klasie polecenie przechowywane w
referencji typu IMvxCommand. W MvvmCross dostepna jest gotowa implementacja
polecenia — klasa MvxCommand, analogiczna do znanej z WPF klasy RelayCommand.
Przechowuje ona i wykonuje operacji przekazane w argumencie konstruktora tej klasy. W

naszym przypadku polecenie 0 nazwie ResetTextCommand jest wykorzystywane do
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wywotania metody, ktora jest odpowiedzialna za wyczyszczenie wpisanego przez
uzytkownika tekstu. [19]

W Klasie MainViewModel zdefiniowana jest takze wilasciwos$¢ typu string,
ktora bedzie w naszym przypadku odpowiedzialna za przechowywanie tekstu
wprowadzanego przez uzytkownika. Klasa bazowa MvxViewModel, a wilasciwie jej
klasa bazowa MvxNavigatingObject implementuje interfejs
INotifyPropertyChanged 1 w konsekwencji ma zdefiniowang metode
SetProperty powiadamiajacg widok o koniecznosci od$wiezenia kontrolek. [23]

Po tych przygotowaniach, biblioteka czesci wspdlnej jest juz gotowa do uzycia w

projektach na platformy Xamarin.Android, UWP oraz Xamarin. iOS.

3.4 Projekt dla urzadzen z systemem Android

Dalszg prace zaczynamy od dotozenia kolejnego projektu do stworzonego przez nas
rozwigzania (solucji). W tym celu klikamy na nig prawym przyciskiem myszy w podoknie
Solution Explorer, w menu kontekstowym przechodzimy do podmenu Add i wybieramy
polecenie New Project. Pojawi si¢ okno, w ktorym wyszukujemy projekt typu

Xamarin.Android i tworzymy go nadajac mu nazwe Kolory.Android (rysunek 9).

Add New Project ? *
b Recent * son by: | Default g = Karnarin.Android X -
4 |nstalled - g .
@’ Blank App (Android) Visual C# Type: Visual 0%
4 \isual C# - A project for creating a Xamarin.Android
Windows Universal EJ Blank App (Android) Vicual F2 application.
: . B
Windows Classic Desktop .
b Web g' OpenGL App (Andreid) Visual F#
NET Core
F(” . ) )
MET Standard 'H] OpenGL Game (Android) Visual C#
. G
Android
Fs* . . ) .
Cloud ig Class Library (Android) Visual T#
-
Cross-Platform
. [gE* ) . ) .
Extensibility - ‘!E Class Library (Android) Visual F#
Mot finding what you are locking for? e
Open Visual Studio Installer ‘gi Class Library (i05) Visual F# -
Mame: Keolory.Android
Location: | C\Users\dawcz\source\repos'koloriKolory -] Browse...

Cancel

Rys.9 Tworzenie projektu na Androida
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Po dodaniu do rozwigzania nowego projektu, instalujemy w nim pakiet
MvvmCross.StarterPack (rysunek 2). Nastepnie dodajemy referencje do projektu czesci
wspoélnej (por. opis w podrozdziale 3.1). Po wykonaniu tych czynnosci, projekt na

platform¢ Android powinien wyglada¢ tak, jak na rysunku 6.

4 [{] Kolory.Android
& Connected Services

b Properties

u-B References
Assets
Resources
ToDo-MvwmCross
Views

v v v v v v

c# DebugTrace.cs
[@ GettingStarted Xamarin
* LinkerPleaselnclude.cs
b o MainActivity.cs

¢ packages.config
Poc* Setupcs
B c# SplashScreen.cs

-

Rys.10 Schemat projektu Xamarin.Android po zainstalowaniu frameworka MvvmCross

Po instalacji frameworka MvvmCross, pojawit si¢ W projekcie folder ToDo, w
ktorym zostaty okreslone akcje, jakie nalezy wykona¢ zeby poprawnie skonfigurowaé
projekt i przygotowac go do wspotpracy z modelami widoku z czgéci wspodlne;j.

Dodatkowo pojawit si¢ rowniez folder Views (z ang. widoki), w ktorym
umieszczane majg by¢ klasy dziedziczace po klasie MvxActivity. Wszystkie te klasy,
zastepuja standardowe aktywnosci, ktére sg swego rodzaju kontrolerami w platformie
Android. Oryginalne aktywnosci tacza bowiem definicje widoku okreslang w plikach
axml 1 obstuge dziatan (zdarzen) wykonywanych przez uzytkownikow za pomoca
kontrolek z widoku. [20] My jednak nie bedziemy korzysta¢ ze standardowych

aktywnosci. Dlatego usuwamy domyslnie umieszczony w projekcie plik MainActivity.cs.

Listing 6. Zawarto$¢ klasy MainView

[Activity(Label = "View for MainViewModel") ]
public class MainView : MvxActivity
{
protected override void OnCreate (Bundle bundle)

{

base.OnCreate (bundle) ;
SetContentView (Resource.Layout.MainView) ;
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Na listingu 6, zostata przedstawiona klasa MainView. W atrybucie znajdujagcym
si¢ przed klasa, zdefiniowany jest tytut widoku. W samej klasie znajduje si¢ nadpisana
metoda OnCreate. W niej oprocz wywotania metody OnCreate z klasy bazowej,
wigzemy biezaca klas¢ z interesujagcym nas widokiem. W tym przypadku jest to widok
okreslony w pliku MainView.axml, ktory znajduje si¢ w folderze resources, w pod
folderze 1ayout.

Tworzac klasy widoku w projektach dla systemu Android, nalezy zdawac¢ sobie
sprawe¢ Z jednej bardzo waznej rzeczy. Nalezy wiedzie¢, ze aby zwigza¢ utworzone w
czesci wspolnej modele widokow z widokami musimy zachowa¢ spojng konwencje nazw
tzn. jezeli chcemy zwigza¢ model widoku 0 nazwie MainViewModel, musimy utworzy¢
klas¢ MainView.Automatyczne wigzanie modelu widoku z widokiem wskazanym w
metodzie SetContentView odbywa si¢ na podstawie nazw obu klas. Bez tego, program

nie bedzie w stanie poprawnie obstugiwac¢ modeli widoku. [19]

Fi Resources

[+ drawable

[+ layout
mipmap-hdpi
mipmap-mdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xxhdpi

[+ values

B AboutResources.td
I ResourceDesigner.cs

Rys.11 Struktura katalogu Resources

W projekcie dla systemu Android znajduje si¢ folder Resources, w ktorym znajduja
si¢ nastgpujace podfoldery przeznaczone na rézne rodzaje zasobow:
e drawable — umieszczamy tutaj wszystkie pliki graficzne typu PNG lub JPG,
z ktorych bedziemy chcieli korzysta¢ w aplikacji; tam roéwniez umieszczane
sa pliki XML, ktore definiujg obiekty wektorowe i ksztatty lub obrazy
narysowane w kodzie; [20]
e layout - ten katalog zawiera pliki XML, w ktorych zdefiniowany jest
wyglad graficznego interfejsu uzytkownika aplikacji; to wtasnie tutaj
umieszczamy wszystkie pliki widoku, ktore bedziemy wigza¢ z modelami

widoku utworzonymi w czg¢sci wspolnej; [20]
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e mipmap — zawarto$¢ tego podfolderu jest podobna do tego z drawable, z tg
roéznicg ze katalog ten powinien by¢ tylko uzywany do przechowywania
ikon przeznaczonych do wyswietlania na ekranie telefonu (ang.
homescreen), a nie w samej aplikacji [20]

e values - moze zawiera¢ wiele plikow XML sktadajacych si¢ z prostych
wartosci, ktore sg uzywane w aplikacji; przykladem takiego pliku jest
strings.xml, w ktorym zdefiniowane sg tancuchy uzywanej w etykietach
kontrolek aplikacji; innym przykladem jest styles.xml, w ktérym
przechowywane sg ustawienia stylow powtarzajacych si¢ w wielu miejscach

aplikacji [20]

Na rysunku 11 widzimy ze niektore foldery sa powielone, ale w nazwach pojawity
si¢ przyrostki np. ,,hdpi” lub ,,xhdpi”, ktére oznaczajg roézne rozdzielczosci ekranu. Aby
unikngé obnizenia jako$ci uzytych grafik, rysunki stworzone dla aplikacji powinny by¢
przygotowane dla réznych gestosci pikseli i umieszczone w odpowiednich folderach.
System Android pobierze wlasciwe rysunki dla rozdzielczo$ci ekranu urzadzeniu, na
ktorym uruchamiana jest aplikacja. [20] Szczegdétowe informacje na ten temat mozna
znalezC w  oficjalnej  dokumentacji, ktéora  znajduje si¢ pod  adresem:
https://docs.microsoft.com/en-us/xamarin/android/app-fundamentals/resources-in-
android/?tabs=vswin.

W katalogu Resources znajduje si¢ rowniez Klasa Resource.Designer. Nie
powinna ona by¢ edytowana, poniewaz jej kod jest automatycznie tworzony na podstawie
wprowadzanych przez nas zmian m.in. w pliku XML tworzacym warstwe widoku.

W katalogu Resources musimy dokona¢ dwoéch zmian. Pierwsza polega na
usunieciu pliku Main.axml z podkatalogu layout . Plik ten opisywal widok aktywnos$ci
MainActivity. Nastepnie musimy doda¢ podfolder o nazwie mipmap i umiesci¢ w nim
ikone, ktora zostanie wykorzystana jako ikona aplikacji. Przyktadowa ikona do
wykorzystania ~ w  aplikacji  zostala  umieszczona  pod  tym  adresem:
http://fizyka.umk.pl/~jacek/dydaktyka/mobilne/xamarin/zasoby/lcon.png

Folderem projektu, w ktorym mozemy umieszcza¢ zasoby inne niz pliki graficzne
jest folder Assets. Mogg to by¢ np. niestandardowe czcionki, ktore potem mozemy

wykorzysta¢ w aplikacji.[22] Domyslnie w tym folderze umieszczany jest przyktadowy
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plik AboutAssets.txt, ktory zawiera kod pokazujacy, w jaki sposob mozna wykorzysta¢
czcionki w aplikacji.

Listing 7. Zawarto$¢ klasy SplashScreen

[Activity(
Label = "Kolory.Android"
, MainLauncher = true
, Icon = "Q@mipmap/icon"
, Theme = "@style/Theme.Splash"
, NoHistory = true
, ScreenOrientation = ScreenOrientation.Portrait)]

public class SplashScreen : MvxSplashScreenActivity
{
public SplashScreen ()
: base (Resource.Layout.SplashScreen)
{
}

Oprocz klas widoku, w folderze gtownym projektu dla systemu Android znajduje
si¢ rowniez plik z klasa SplashScreen (listing 7). Odpowiada ona za zatadowanie
poczatkowego ekranu, ktory jest wyswietlany przez krotki okres po uruchomieniu
aplikacji. Klasa ta ozdobiona jest atrybutem, ktory zawiera Kilka parametrow
wskazujacych m.in. ikone, ktora ma zosta¢ uzyta w aplikacji lub czy ekran poczatkowy
(ang. splash screen) ma by¢ traktowany jako normalna aktywno$é. DomysSlnie ta wartos$¢
ustawiana jest na false, wigc uzytkownik nie bedzie wstanie cofng¢ si¢ do tego widoku
uzywajac sprzetowego klawisza w swoim smartfonie.

W katalogu Properties, znajduja si¢ dwa pliki:  AssemblyInfo.cs i
AndroidManifest.xml. Pierwszy z nich zawarty jest we wszystkich projektach .NET i
zawiera informacje o projekcie (m.in. jego wersje¢), ktore mozna ustali¢ w ustawieniach
projektu. Drugi jest ciekawszy. To tzw. plik manifestu uzywanego w systemie Android
m.in. do wskazania obstugiwanych wersji tego systemu oraz wymaganych uprawnien
aplikacji (np. zezwolenie na uzywanie czujnikow lub dostgpu do kontaktow).Kluczowa
klasg, ktora pojawia sie we wszystkich projektach jest klasa Setup (plik Setup.cs). Klasa
ta jest utworzona w projektach na wszystkie platformy mobilne, na jakie bedziemy

tworzy¢ aplikacje z uzyciem frameworka MvvmcCross. [18]
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Listing 8. Zawarto$¢ klasy Setup

public class Setup : MvxAndroidSetup
{

public Setup (Context applicationContext) : base(applicationContext)
{

}

protected override IMvxApplication CreatelApp () => new Core.App():
protected override IMvxTrace CreateDebugTrace ()=> new DebugTrace();

Jej kod w przypadku platformy Xamarin.Android jest widoczny na listingu 8. Jak
wida¢, w klasie Setup zostaly nadpisane dwie metody: CreateApp oOraz
CreateDebugTrace. Pierwsza z nich korzysta z klasy App zdefiniowanej w czesci
wspoélnej, dzigki czemu ,wie” w jaki sposob przygotowac aplikacje do pierwszego
uruchomienia. Natomiast druga metoda, zapewnia dodatkowe komunikaty w konsoli
dotyczace akcji podejmowanych przez uzytkownikow aplikacji. Jest to przydatne np. w
trybie debugowania na fizycznym urzadzeniu, poniewaz dostarcza doktadniejszych
informacji na temat ewentualnych bltedow zarejestrowanych podczas dziatania aplikacji.
[18] Wigcej informacji na temat klasy Setup, przedstawiona zostanie w rozdziale 4.

Nastepng czynnoscig przygotowujaca projekt bedzie zwigzanie utworzonych
wlasnosci i polecen w klasie modelu widoku MainVviewModel z kontrolkami w widoku.
Na platformie Xamarin.Android mamy mozliwo$¢ ustawienia wigzania do modeli
widokéw na dwa sposoby: w pliku axm1 lub w klasach wigzacych dany widok z modelem
widoku (w tym przyktadnie ta klasa jest MainView). Na listingu 9 widoczne jest

przyktadowe wigzanie z modelem widoku w pliku axm1.

Listing 9. Zawarto$¢ pliku MainView.axml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:local="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent">

<EditText
android:layout width="fill parent"”
android:layout height="wrap content"
android:textSize="40dp"
local:MvxBind="Text Text" />

<Button
android:layout width="fill parent"”
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android:layout height="wrap content"

android:text="Reset"

android:textSize="40dp"

local:MvxBind="Click ResetTextCommand" />
</LinearLayout>

Zeby poprawnie wykona¢ wigzanie, nalezy do elementu XML opisujacego wyglad
danej kontrolki doda¢ dodatkowy atrybut o nazwie local :MvxBind. W najprostszym
przypadku przypisywana mu warto$¢ sktada si¢ z dwoch czesci. W pierwszej wskazujemy
akcje uzytkownika wykonywang na kontrolce. Dla przyktadu Click w przypadku
kontrolki Button o0znacza zwigzanie z zdarzeniem kliknigcia przycisku, a Text W
przypadku kontrolki EditText odnosi si¢ do wartosci atrybutu przechowujacego
aktualnie wpisany tekst. Po spacji pododajemy natomiast nazwe¢ wiasnosci lub polecenia
zdefiniowanego w modelu widoku. Dzigki wywotaniu metody SetContentView W
klasie zwigzanej z modelem widoku (np. MainView), MvvmCross autoamtycznie
rozpoznaje z jakim widokiem ma zosta¢ zwigzany dany model widoku.

W projekcie Xamarin.Android domySlnym trybem wigzania jest tryb
dwukierunkowy. Mozemy to jednak zmieni¢ dodajac po spacji i przecinku kierunek
wigzania NpP. local:MvxBind="Text UserName, Mode=0OneWay". Ponize]
znajdujg si¢ wartosci, z jakich mozna w tym kontekscie skorzystaé:

e One-Way - tryb ten przekazuje wartosci tylko z modelu widoku do widoku. Za
kazdym razem, gdy zmienia si¢ wartos¢ zwigzanej whasnosci z modelu widoku,
widok jest powiadamiany i otrzymuje najnowszg warto$¢ tej wtasnosci. Ten tryb
wigzania jest przydatny, gdy na widoku chcemy pokaza¢ dane przychodzace ze
zrodla dynamicznego np. z jakiego$ sensora. [23]

e One-Way-To-Source — ten rodzaj wigzania danych przekazuje wartosci tylko z
widoku do modelu widoku. Po zmianie wilasciwosci widoku, odpowiednia
wlasno$¢ modelu widoku zostanie zaktualizowana. Taki rodzaj wigzania moze
okaza¢ si¢ przydatny podczas zbierania nowych danych od uzytkownika np. gdy
uzytkownik wypetnia pusty formularz. [23]

e Two-Way - ten tryb wigzania przekazuje wartosci w obu kierunkach. Zmiany
wilasciwosci widoku i modelu widoku sag monitorowane i jesli ktorakolwiek z nich
ulegnie zmianie, druga zostanie zaktualizowana. Takie wigzanie danych jest
przydatne podczas edycji wpisow w istniejacym formularzu i jest jednym z

najczesciej stosowanych rodzajow wigzania danych. [23]

28



e One-Time - ten rodzaj wigzania przekazuje wartos$ci z modeli widoku do widoku,
podobnie jak w przypadku trybu One-wWay, jednak w tym przypadku wigzanie jest
aktywne tylko raz, podczas pierwszego zestawienia wigzania danych, a nast¢pnie
zmiany przestajg by¢ $ledzone. Ten rodzaj wigzania nie jest zbyt czesto uzywany,
ale moze by¢ przydatny w przypadku pol, ktore mozna konfigurowaé, ale ktore

pozniej juz si¢ nie zmieniaja. [23]

Drugim sposobem wigzania modeli widoku z kontrolkami w warstwie widoku jest
mechanizm ,,elastycznego API” (ang. Fluent API). Obstuguje on te samy tryby wigzania,
jakie mozemy zadeklarowaé¢ w kodzie AXML, jednak sam sposob zwigzania jest zupehie
inny. W tym podejsciu dla kazdego widoku tworzymy tzw. zestaw wigzania danych (ang.
binding set), w ktérym wskazujemy model widoku, jaki chcemy zwigza¢ z widokiem.
Nastepnie odwotujac si¢ do kontrolek znajdujacych si¢ w plikach opisujacych widok,
poprzez nadanie im unikatowych nazw (atrybuty id), mozemy okresli¢ jaka witasnos¢
kontrolki ma zosta¢ zwigzana z wlasno$cig modelu widoku. Okreslamy rowniez Kierunek,
w jakim wigzanie ma przekazywa¢ dane. [23] Po zadeklarowaniu wszystkich wigzan,
musimy wywota¢ metod¢ Apply na rzecz calego zbioru. Bez jej wywotania wigzania nie
zostang utworzone. Przyktadowe wigzanie danych korzystajace z mechanizmu Fluent API
zostato pokazane na listingu 10. W tym przykladzie najpierw tworzymy zestaw, ktory
zwigze MainViewModel z widokiem reprezentowanym przez klase MainView.
Nastepnie kontrolka o identyfikatorze cardLabel, a doktadniej jej atrybut Text, zostat
zwigzany z wiasnosciag modelu widoku o nazwie UserName W trybie OneWay. Na

samym koncu zostala wywotana metoda aktywujaca zadeklarowany zbior wigzan danych.
[23]

Listing 10. Przyktad wigzania danych z wykorzystaniem fluentApi

var set = this.CreateBindingSet<MyView, MyViewModel> () ;
set.Bind (cardLabel)

.For (v => v.Text)

.To(vm => vm.UserName)

.OneWay () ;
set.Apply () ;

W projekcie dla systemoéw Android oraz Universal Windows Platform, bedziemy

korzysta¢ z wigzan danych definiowanych w plikach XML opisujacych widok. Natomiast
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Fluent Api wykorzystamy w projektach tworzonych na platforme i0S, w ktorych jest to
jedyny dostepny sposob.

Wiasciwie projekt jest juz gotowy do uruchomienia. Mozemy to zrobi¢ na dwa
sposoby: albo korzystajac z emulatoréw dostarczanych wraz ze $rodowiskiem Visual

Studio albo wykorzystujac podiaczone do komputera rzeczywiste urzadzenie z systemem
Android.

Test LoadTest RTools Analyze Window  Help

- Kolory.Android - P Samsung SM-G950F (Android 7.0-API24) - | BF _ L S M E® - L [E 0 .
_ P Samsung SM-GS50F (Android 7.0 - API 24)
ory.Core ViewModels.MainViewModel v Samsung SM-G950F (Android 7.0 - API 24) -
Android_Accelerated_x86_Mougat (Android 7.1 - AP 25) + Search
VisualStudio_android-23_arm_phone (Android 6.0 - API 23) - .
VisualStudio_android-23_arm_tablet (Android 6.0 - API 23) :ﬂl Ii
VisualStudio_android-23_xB86_phone (Android £.0 - API 23)
VisualStudio_android-23_x86 tablet (Android 6.0 - API 23) 4
ewModel Live Player —_ E
Manage Xamarin Live Player Devices... P
3
b
B
e() =» base.Initialize(); E
4 [
mmand =3 new Muwlammand (RecatTawt ) - D

Rys.12 Miegjscem w ktorym wybieramy urzadzenia do debugowania

Obie opcje sprowadzaja si¢ do wyboru odpowiedniego urzadzenia z rozwijanej listy
znajdujacej si¢ przy nazwie aktualnie wybranego projektu (rysunek 12).

Jezeli chcemy debugowac aplikacje uruchamiang na urzadzeniu, po podtaczeniu go
przewodem USB do komputera, nalezy w ustawieniach telefonu uruchomié¢ tryb
deweloperski. W nowszych wersjach systemu oznacza to, ze musimy wielokrotnie klika¢
w pozycje z numerem kompilacji systemu Android (pozycja numer wersji) widocznej w
ustawieniach smartfona (w zaktadce informacje o telefonie). Po odblokowaniu trybu
dewelopera, przechodzimy do zaktadki Tryb Developera i zezwalamy na debugowanie
USB. Po wlaczeniu tej opcji telefon staje si¢ widoczny z poziomu Visual Studio i jestesmy

w stanie debugowac aplikacje bezposrednio na nim.

3.5 Projekt dla platformy Universal Windows Platform
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Przygotowanie widoku dla platformy UWP zaczynamy standardowo od dodania
nowego projektu do istniejgcej solucji Kolory. Tym razem bedzie to projekt typu Universal

Windows Platform (rysunek 13). Zgodnie z wyzej opisang konwercja, nadamy mu nazwe

Kolory.Uwp.
Add Mew Project ? *
b Recent = sort by: | Default -] & Universal Windows Platform X -
4 |nstalled ct - Lo . -
Blank App (Universal Windows) Visual C# Type: Visual C#
4 Visual C# A project for a single-page Universal
VB ;
Windows Universal {J Blank App (Universal Windows) Visual Basic Windows Platform (UWP) app that has
; . L no predefined controls or layout.,
Windows Classic Desktop -~
I Web E][‘.i! Class Library (Legacy Portable) Visual C#

{NET Core ' e

.MNET Standard E;i! Class Library (Legacy Portable) Visual Basic

Android .

Cloud Ejﬁ,’i! Class Library (Universal Windows) Visual C#

Cross-Platform - e

Extensibility - Eé! Class Library (Universal Windows) Visual Basic

Mot finding what you are looking for? ’
Open Visual Studio Installer E[ric! Windows Runtime Component (Univ.., Visual C# rn
4 7 -

Narne: Kolory.Uwp
Location: | C:\Users\dawcz\Desktop'Kolory -] Erowse...

Rys.13 Tworzenie projektu na Uniwersal Windows Platform

Nastgpnie dodajemy w nim referencje do projektu czeSci wspolnej oraz
zainstalujemy pakiet NuGet MvvmCross.StarterPack. Jednak po jej zainstalowaniu, w
projekcie praktycznie nie nastgpia zadne zmiany. W przypadku platformy UWP, niestety
bedziemy musieli troche bardziej si¢ napracowa¢ przy konfiguracji frameworka
MvvmCross, niz w przypadku projektow dla systemow Android i iOS.

W pordéwnaniu z platformg Android, w projekcie dla UWP wszystkie zasoby
wykorzystywane w projekcie, bez wzgledu na to czy sg to pliki graficzne czy inne,
znajduja si¢ w jednym folderze o nazwie Assets. Tam znajduje si¢ m.in. domyslna ikona
projektu oraz obraz, ktory jest wyswietlany w trakcie pierwszego uruchomienia aplikacji
(ang. aplash screen).[24] Podobnie jak w przypadku platformy Android, w UWP takze
mozliwe jest dopasowanie zasobow np. do rozmiaru ekranu i rozdzielczo$ci urzadzenia. W
tym przypadku nie umieszczamy jednak zasobow w oddzielnych folderach, a stosujemy
przyrostki w nazwach samych zasobow. np. obraz-100.jpg, obraz-125.jpg itp.[24] Dzieki
temu zapewnimy optymalne wys$wietlanie naszej aplikacji na réznych urzadzeniach.

Szczegdlowe informacje na ten temat znajduja si¢ w dokumentacji pod tym adresem:
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https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/shell/tiles-and-notifications/app-
assets.

Zmiany w projekcie rozpocznijmy od dodania klasy Setup (listing 11). | w tym
przypadku nadpisujemy metody CreatelApp i GetDefaultLogProviderType.

Jednak tym razem blokujemy mozliwos¢ §ledzenie btedow.

Listing 11. Zawarto$¢ klasy Setup w projekcie UWP

public class Setup : MvxWindowsSetup

{
public Setup (Frame rootFrame) : base(rootFrame)
{
}

protected override IMvxApplication CreateRApp () => new Core.App();

protected override MvxLogProviderType GetDefaultLogProviderType ()
=> MvxLogProviderType.None;

Nast¢pnie modyfikujemy kod istniejacej klasy App z pliku App.xaml.cs, w ktorym
musimy podmieni¢ domyslng obstuge nawigacji. W tym celu modyfikujemy metode

OnLaunched zgodnie ze wzorem z listingu 12.

Listing 12. Zawarto$¢ podmienionej metody OnLaunched w klasie App

protected override void OnLaunched (LaunchActivatedEventArgs e)

{

Frame rootFrame = Window.Current.Content as Frame;

if (rootFrame == null)

{
rootFrame = new Frame () ;
rootFrame.NavigationFailed += OnNavigationFailed;
Window.Current.Content = rootFrame;

}

if (e.PrelaunchActivated == false)

{
if (rootFrame.Content == null)

{
var setup = new Setup (rootFrame) ;
setup.Initialize();
var start = MvvmCross.Platform.Mvx
.Resolve<MvvmCross.Core.ViewModels.IMvxAppStart>() ;
start.Start () ;

}

Window.Current.Activate () ;

32


https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/shell/tiles-and-notifications/app-assets
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/design/shell/tiles-and-notifications/app-assets

W nastgpnym kroku przygotowujemy dodatkowa klas¢ bazowa dla tworzonych w
projekcie dla UWP stron (ang. pages). Kazda nasza klasa zwigzana z widokiem, bedzie
dziedziczy¢ po klasie BasePage widocznej na listingu 13. Umie$émy ja w nowym
folderze o nazwie Pages, w pliku BasePage.cs. Tworzac dodatkowa klasg¢ dla wszystkich
stron z projektu, zapewniamy sobie tatwy sposob konfigurowania i dodawania elementow

na wszystkich stronach bez potrzeby powielania kodu.

Listing 13. Zawarto$¢ klasy BasePage, po ktorej dziedziczg pozostate strony w projekcie UWP

public class BasePage : MvxWindowsPage

{
public BasePage ()

{
}

Po utworzeniu projektu znajduje si¢ w nim tylko jedna strona z klasg MainPage.
Przeniesmy ja do utworzonego przed chwilg folderu Pages. Nastgpnie zmienmy jej

kodzgodnie ze wzorem z listingu 14.

Listing 14. Zawarto$¢ klasy MainPage po wprowadzonych zmianach

namespace Kolory.Uwp.Pages

{

public sealed partial class MainPage : BasePage

{
public MainPage ()

{

this.InitializeComponent () ;

}

Przejdzmy do edycji pliku w pliku MainPage.xaml. Nalezy zawarty w nim kod
XAML przygotowa¢ do wigzania z modelem widoku. W tym celu skorzystamy ze
standardowych mechanizmow funkcjonujacych w platformie UWP, czyli umieszczania
wigzania bezposrednio w kodzie XAML. Zacznijmy od zmiany nazwy gtdéwnego elementu
pliku (korzenia) z Page na local:BasePage. Nowa nazwa odnosi si¢ do klasy po
ktorej dziedziczy klasa zwigzana z danym widokiem. Dodatkowo w atrybucie x:Class
musimy wskaza¢ klase¢ code-behind tj. klase Kolory.Uwp.Pages.MainPage z pliku

MainPage.xaml.cs. Nalezy tez zwrdci¢ uwage na atrybut xmlns: local, ktory definiuje
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alias do przestrzeni nazw, w jakiej znajduje si¢ zwigzang ze strong klasa. Powinien to by¢

przestrzeh Kolory.Uwp.Pages.

Listing 15. Zawarto$¢ kodu XAMI zwigzanego z klasg MainPage po wprowadzonych zmianach

<local:BasePage
x:Class="Kolory.Uwp.Pages.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:Kolory.Uwp.Pages"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"
mc:Ignorable="d">

<Grid Background="{StaticResource
ApplicationPageBackgroundThemeBrush} ">
<StackPanel>
<TextBox Text="{Binding Text, Mode=TwoWay}" />
<Button HorizontalAlignment="Center"
Command="{Binding ResetTextCommand}">
Reset Button
</Button>
</StackPanel>
</Grid>
</local:BasePage>

Nastgpnie na stronie tworzymy znacznik siatki (Grid). Jako koloru tta uzyjemy
pedzla z zasobow aplikacji o0 nazwie ApplicationPageBackgroundThemeBrush,
ktory jest kolorem z domyslnie ciemnego tematu kolorystycznego. Wewnatrz siatki
umieszczamy pojemnik StackPanel organizujacego utozenie kontrolek. Umieszczone
wewnatrz niego kontrolki bedg uktadane jedna pod druga (mozna tez wymusi¢ ustawienie
ich poziomie). W tym pojemniku umiescimy kontrolki typu TextBox 0Oraz Button.

Pierwsza, zostaje zwigzana z wlasnoscig Text znajdujaca si¢ w modelu widoku (w
trybie dwu kierunkowym). Przycisk natomiast zostaje zwigzany z poleceniem
ResetTextCommand, korzystajac z atrybutu Command. Kompletny kod XAML po
zmianach zostal pokazany na listingu 15.

Osoby programujagce w UWP bez frameworka MvvmCross zwrdca na pewno
uwage na brak elementu local:BasePage.DataContext. Nie jest on potrzebny
poniewaz dzigki frameworkowi model widoku zostanie automatycznie zwigzany z

odpowiadajgcemu mu widokiem. Dziej¢ si¢ tak dzieki temu, ze framework automatycznie
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dopasowuje po nazwie modele widoku z modelami, ktére dziedzicza bazowy typ

vaWindowsPageA

3.4 Tworzenie czesci przeznaczonej na iOS

Tworzenie projektu widoku dla urzadzen z systemem 10S zaczynamy od dodania
do istniejgcego rozwigzania Kolory nowego projektu typu Blank App (iOS), co zostato
pokazane na rysunku 14.

Add New Project ? X
b Recent ° sort b)r:lDefault -] i Iphone X -
4 |nstalled —-C# - T s
EE Blank App (i0S) Visual C# Type: Visual G
4 Visual C# = Empty project for both iPhone and iPad.
= C#
Windows Universal EJ Blank App (iPhone) Visual C#
Windows Classic Desktop .
I Web E‘E Master-Detail App (i05) Visual C#
NET Core -
[R5 . ] ] .
NET Standard “J Master-Detail App (iPhone) Visual C#
. a
Android
<" ) ] .
Cloud M Metal Game (i0S) Visual C#
ME
Cross-Platform
. [e&* . ] .
Extensibility "Rj Metal Game (iPhone) Visual C#
[Tty -
Not finding what looking for? [as" : . .
B e éE OpenGL Game (i05) Visual C&#
Open Visual Studio Installer * -
Name: [Kolory.i0S |
Location: | C:\Users\dawez\Desktop\Kolory ~| Browse...
Framework: [.NET Framework 46.1 =]

Rys.14 Tworzenie projektu na platforme iOS

Nastgpnie musimy doda¢ referencje do istniejacej cze$ci wspolnej oraz
zainstalowa¢ pakiet startowy MvvmCross.StarterPack. W przypadku projektu dla iOS,
podobnie jak w przypadku projektu dla systemu Android, pojawia si¢ folder ToDo, w
ktorym znajduje si¢ plik tekstowy z opisem czynno$ci, jakie nalezy wykonaé, zeby

framework mogt w sposéb prawidlowy wspotpracowac z platformag i0S.

* DataContext klasy MainPage, ktora dziedziczy po MvxWindowsPage, zostanie zwiazany z

MainViewModel za pomocg frameworka MvvmCross bez potrzeby dodatkowej deklaracji.
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Q. remote login| - srerns ®

TOP HIT

DEFINITION

H share
SYSTEM PREFERENCES

g Sharing

DOCUMENTS
21 Sharing Code Options.docx - 2013...
% Sharing Code Options.docx - 2012...

‘ 2 Sharing Event Handlers.docx

Sharing Code Options.docx - Max...

- Sharing

Sharing Code Options.docx - Doc...
PDF DOCUMENTS System Preferences

#  Sharing Code Options.pdf - Max H...

%  Sharing Code Options.pdf - Docu...
PRESENTATIONS

Rys.15 Zezwalanie na zdalny dostgp na maszynie z macOS
( zrodto: https://docs.microsoft.com/pl-pl/xamarin/ios/get-started/installation/windows/connecting-to-mac/ )

Zanim zajmiemy si¢ samym projektem, nalezy najpierw zestawié¢ potaczenie z
innym komputerem, na ktorym jest zainstalowany system macOS. Na komputerze z
maxOS nalezy przejs¢ do zakladki pozwalajacej na zdalne logowanie. W tym celu
otwieramy Spotlight (#-Space) i wyszukujemy pozycje Remote Login, a nastepnie
wybieramy wynik Sharing (rysunek 15). Spowoduje to otwarcie preferencji systemowych

w panelu udostepniania, ktore sa widoczne na rysunku 16.

[ < ift Sharing Q

Computer Name: Craig’s MacBook Pro

Computers on your local network can access your computer at: Edit
Craigs-MacBook-Pro-3766.local -

On  Service ® Remote Login: On
Screen Sharing To log in to this computer remotely, type "ssh craigdunn@craigs-mbp-3766".
File Sharing

Printer Sharing

Remote Management
Remote Apple Events
Internet Sharing
Bluetooth Sharing 22 Administrators

Allow access for: ) All users
Only these users:

Rys.16 Zezwalanie na zdalny dostgp na maszynie z macOS, ustawianie wymaganych opcji

(zrédto: https://docs.microsoft.com/pl-pl/xamarin/ios/get-started/installation/windows/connecting-to-mac/)
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W nowo otwartym oknie nalezy zaznaczy¢ opcj¢ zdalnego logowania (Remote
Login) na liscie ustug po lewej stronie, aby umozliwi¢ programowi Xamarin for Visual
Studio potaczenie z komputerem Mac. Co wazne, nalezy si¢ upewnic, ze opcja logowania
zdalnego jest ustawiona tak, ze zezwala na dostep dla wszystkich uzytkownikoéw lub ze
nazwa biezacego uzytkownika znajduje si¢ w grupie uzytkownikow, ktorym zezwalamy na
zdalny dostep do komputera. Lista ta znajduj¢ si¢ po prawej stronie w oknie Sharing.

Po wykonaniu tych czynnosci, jezeli komputer z systemem macOS jest aktywny,
powinien zostaé wykryty przez srodowisko Visual Studio (zakladamy oczywiscie, ze
nalezag do tej samej sieci). Visual Studio sam uruchomi i pdzniej zatrzyma agenta na

komputerze z systemem macOS.

Notatnik,iOS - pDice~ | F_iD EMES ;;@ O
¢ Pair to Mac ? bt
Select 3 Mac: ol

Mac-Dawid’'s Mac

192.168.50.128

D

Rys.17 Migjsce z ktorego mozemy zestawi¢ polaczenie z komputerem z systemem macOS.

W tym momencie w srodowisku Visual Studio, dostepny stanie si¢ komputer z

systemem macOs, do ktérego mozna potaczy¢ si¢ za pomocg protokotu SSH, podajac
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nazwe¢ uzytkownika i hasto. Robimy to wybierajac odpowiedni komputer w karcie
Xamarin Agent, do ktérej mozna przej$¢ klikajac ikone zaznaczong czarnym prostokatem

w prawym gornym rogu rysunku 17.

Nastepnie przejdzmy do przygotowania projektu. Zacznijmy od zmian w klasie
AppDelegate, dodajac do niej kod, ktory znajduje sie w pliku AppDelegate.cs.txt
dodanym do projektu w po zainstalowaniu pakietu MvvmCross.StarterPack. Klasa ta
udostepnia zdarzenia, dzigki ktérym jesteSmy powiadamiani o zdarzeniach wystgpujacych
w trakcie catego cyklu zycia aplikacji.[25] Dostarcza rowniez metody wirtualne, ktore
zostang w projekcie nadpisane, dzigki czemu framework MvvmCross jest w stanie zmienic¢
cykl zycia aplikacji na pozadany we wzorcu MVVM?. Po przekopiowaniu kodu z pliku
znajdujacego si¢ w folderze ToDo, cialo klasy AppDelegate powinno wygladac tak, jak
na listingu 16.

Listing 16. Zawarto$¢ klasy AppDelegate po wprowadzonych zmianach

[Register ("AppDelegate") ]
public partial class AppDelegate : MvxApplicationDelegate
{

public override UIWindow Window { get; set; }

public override bool FinishedLaunching (UIApplication application,
NSDictionary launchOptions)
{

Window = new UIWindow (UIScreen.MainScreen.Bounds) ;

var setup = new Setup(this, Window) ;
setup.Initialize();

var startup = Mvx.Resolve<IMvxAppStart>();
startup.Start();

Window.MakeKeyAndVisible () ;

return true;

Klasa AppDelegate zarzadza cyklem zycia aplikacji. Jest tak dzigki poleceniu
UIApplication.Main (args, null, "AppDelegate") wywolanemu w
statycznej metodzie Main klasy Application. Po wywotaniu tej metody,

przekazywane jest sterowanie cyklem zycia aplikacji klasie AppDelegate. [25]

® Zamiast opiera¢ si¢ na zdarzeniach, reakcje na zmiany w widoku obstugiwane sa3 w modelach widoku.
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Kolejny raz pojawia si¢ rowniez klasa Setup. Jej domyslna implementacja,
podobnie jak w przypadku Androida, nie musi by¢ modyfikowana. Dzieki temu aplikacja
na i0S bedzie zachowywac sie tak samo, jak w obu pozostatych projektach widokow.

Dodatkowo w projekcie zostal utworzony folder Views z trzema plikami:
MainView.cs, MainView.designer.cs oraz MainView.xib.

Zaczniemy od omoéwienia ostatniego z nich. To plik okreslajacy uktad kontrolek, a
w tym samym warstwe¢ widoku aplikacji dla systemu iOS (odpowiednik pliku .xaml w
projekcie dla UWP). Do jego edycji stuzy designer, w ktérym mozemy budowaé wyglad
interfejsu przeciagajac kontrolki (np. przyciski) na podglad okna, a ktory bedzie dziatat
tylko jezeli zestawimy potaczenie z komputerem z systemem macOS.

Kod w pliku MainView.designer.cs generowany jest automatycznie podczas
umieszczaniu i konfigurowaniu kontrolek w pliku MainView.xib. Kod z tego pliku nie
powinien by¢ edytowany ,,recznie”.

Na koncu musimy zwigzaé plik z rozszerzeniem .xib okreslajacy utozenie kontrolek
z modelami widoku z czesci wspolnej. Jak wspomniatem wyzej, w projektach dla systemu
i0S mozliwe jest to tylko z poziomu kodu. Odpowiednie polecenia umiescimy w klasie
MainView. W konstruktorze tej klasy wywotywany jest konstruktor klasy bazowej
MvxViewController, ktdrej pierwszym argumentem jest tancuch zawierajacy nazwe
widoku, z ktorym bedzie zwigzana. Nastepnie w metodzie ViewDidLoad, wskazujemy z
jakim konkretnie modelem widoku ma zosta¢ zwigzany widok. W tej metodzie
definiujemy rowniez wigzania migdzy klasg modelu widoku a konkretnymi kontrolkami
uzytymi w widoku zdefiniowanym przez plik .xib. W tym celu korzystamy z Fluent API
(por. listing 10 z podrodziatu dotyczacego projektu dla systemu Android). W przypadku
platformy iOS mechanizm ten jest szczegdlnie przydatny, poniewaz format uktadu xib jest
mato przyjazny do edycji przez programiste dlatego wszystkie wigzania w tej platformie
definiowane sg wtasnie za pomocg kodu C#, a nie w jezyku znacznikow.

W projekcie znajduja si¢ dwa pliki z rozszerzeniami .plist. Pierwszy z nich to
Entitlements.plist, w ktérym mozemy okreslic uprawnienia, jakie przystuguja aplikacji.
Przyktadowo, mozemy zezwoli¢ na wysytanie powiadomien (ang. push notifications),
ktore beda wyswietlane na belce powiadomien urzadzenia (przyklad zostat pokazany na

rysunku 18).[26]
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Enrtementsit = <

Entitlements: Description:

iCloud Allows propagation of information to devices.

Push Notifications | [] Enable Push Motifications

Siri

Apple Pay

Personal VPN
Metwork Extensions
Hotspot Configuration

Multipath

Rys.18 Konfiguracja ustawien w pliku Entitlements.plist w Visual Studio 2017

Drugi plik o nazwie Info.plist pozwala na zmiang¢ ustawien i zachowania samej
aplikacji. Tu mozemy ustawi¢ m.in. tryby w jakich moze by¢ wyswietlana aplikacja
(poziomo/pionowo), wskaza¢ domyslne zrédto ikon, z ktérych bedzie korzystaé aplikacja,
czy wybra¢ minimalng wersje systemu, na jakim mozna uruchomi¢ aplikacj¢ (rysunek

19).[26]

Info.plist B >

AEEIication Visual Assets Capabilities Advanced
Bundle Identifier: com.companyname.Kelory.i0s

Version: 1.0

Build: 1.0

Deployment Target:  11.2

Main Interface: (not set)

Devices: Universal

Device Orientation: D D D EI
Portrait Landscape Left [] Upside Down Landscape Right

Status Bar Style: Default
[] Hide status bar

[] Requires full screen

Rys.19 Konfiguracja ustawien w pliku Info.plist w Visual Studio 2017

W podoknie Solution Explorer projektu dla systemu iOS znajduje si¢ réwniez

pozycja Asset Catalogs, w ktorym mozna umieszczaé kontenery z plikami zasobow. Aby
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utworzy¢ pierwszy kontenerkliknijmy prawym przyciskiem myszy na Assets Catalogs i

wybierzmy polecenie Add Asset Catalog (rysunek 20). Nazwijmy go np. Media.

4 [# Kolory.iOs
& Connected Services
b Properties
[ =B References

[ Asset Catalag

o0 Mative F Add Asset Catalog
[ Resourg Refresh
B Views
booc* AppDel
b c* DebugT B Mew Solution Explarer View

Scopeto This

[ Entitlements.plist
[N GettingStarted.Xamarin
1 Info.plist
[+ ©* LinkerPleaselnclude.cs
B+ C* Main.cs
¢1 packages.config
= C#* Setup.cs

Rys.20 Dodawanie katalogu trzymajacego zasoby graficzne dla aplikacji na platforme iOS.

Po dodaniu katalogu, mozemy umieszcza¢ W nim nowe zasoby obrazow.
Czynno$ci te zostaly opisane w oficjalnej dokumentacji dostgpnej pod adresem:
https://docs.microsoft.com/en-us/xamarin/ios/app-fundamentals/images-icons/displaying-
an-image?tabs=vsmac.

W tym momencie aplikacja jest gotowa do uruchomienia. Mozemy to zrobi¢
ustawiajac tryb uruchomienia na iPhoneSimulator (rysunek 21), a nast¢pnie wybierajac

interesujacy nas typ urzadzenia.

Debug = iPhoneSimulator = KolonyiOs = P iPhonefsi0S11.3 =

Rys.21 Prawidlowe ustawienie trybu uruchomieniowego projektu Xamarin.iOS.

Po uruchomieniu aplikacji, uruchomiony zostanie w srodowisku Windows emulator
wybranego urzadzenia. Korzysta z zasobow dostarczanych przez komputer z systemem
macOS potaczong zdalnie z Visual Studio. Zrzut ekranu z przyktadowego emulatora jest

widoczny na rysunku 22.
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https://docs.microsoft.com/en-us/xamarin/ios/app-fundamentals/images-icons/displaying-an-image?tabs=vsmac
https://docs.microsoft.com/en-us/xamarin/ios/app-fundamentals/images-icons/displaying-an-image?tabs=vsmac

iPhone 55105 11.2

Carrier = 10:13 AM C__ I

Hello MvvmCross

Scale to fit ~

Rys.22 Emulator iPhone uruchomiony pod srodowiskiem Windows
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4. Przykladowe Aplikacje

4.1 Aplikacja Kolory

W kolejnej aplikacji wykorzystamy rozwigzanie opisane w rozdziale 3. Dodatkowo
skorzystamy z dwoch nowych mechanizméw: wtyczek (ang. plugins) oraz konwerterow
(ang. converters).

Wtyczki to gotowe biblioteki dostarczajgce interfejsy do cze¢sci wspolnej projektu
oraz gotowe implementacje klas do projektow przeznaczonych na konkretne platformy. W
tym projekcie wykorzystamy wtyczke o nazwie MvvmCross.Plugin.Color, ktora
postuzy do poprawnej obstugi i konwersji kolorow z palety barw RGB na specyficzng
reprezentacje barw na platformie Android, UWP oraz iOS.

Nutet: Kolory.Core = |

Browse Installed  Updatesfl NuGet Package Manager: Kolory.Core

MwvvmCross.Plugin.Color %~ & D\ndudepreraleasa Package source: | nuget.org - 4

M MvmCross.Plugin.Color &
MvvmCross.Plugin.Color & by NET Foundation and Contributors, 102K downloads vB.0.1

MvvmCross is the NET MVVM framework for cross-platform selutions, including Xamarin 105, Xamarin
Android, Xamarin Forms, Windows and Mac. Version: 5.7.0 - Install

() Options

Description

MvvmCress is the NET MVWM framework for cross-platform
solutions, including Xamarin i0S, Xamarin Android, Xamarin
Forms, Windows and Mac.

This package contains the 'Color’ plugin for MvwmCross

Rys.23 Instalowanie wtyczki MvvmCross.Plugin.Color dla projektu czesci wspdlnej.

Dodatkowo wykorzystamy mechanizm konwerterow, ktory pozwala przeksztatcaé
wartos$ci przesylane migdzy modelami widoku a widokiem. Dzigki konwerterom, w sposdb
poprawny obstuzymy wartosci sktadowych R, G oraz B koloru ustawiane przez
uzytkownika w widoku aplikacji 1 ich przeksztatcenie do reprezentacji calego koloru w
nizszych warstwach.[27]

Kontynuujemy rozw¢j aplikacji opisanej w poprzednim rozdziale. Dalszy jej
rozwdj rozpoczynamy od zainstalowania w projekcie Kolory.Core paczki NuGet o0 nazwie

MvvmCross.Plugin.Color. Przyktadowa instalacja zostata przedstawiona na rysunku nr. 23.
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4.1.1 Aplikacja Kolory — projekt czesci wspolnej

Po zainstalowaniu tej wtyczki, nalezy dokona¢ modyfikacji kodu w istniejagcym

modelu widoku MainVviewModel wg wzoru z listingu 17.

Listing 17. Zawarto$¢ klasy MainViewModel, po zmianach

public class MainViewModel : MvxViewModel
{

private MvxColor mvxColor;
public MainViewModel () => mvxColor = new MvxColor (0, 0, 0);
public IMvxCommand ResetColorCommand => new MvxCommand (ResetColor) ;

private void ResetColor ()
{

R = 0;

G = 0;

B = 0;
}

public int R
{
get { return mvxColor.R; }
set
{
_mvxColor.R = value;
RaisePropertyChanged ("R") ;
RaisePropertyChanged ("CurrentColor") ;

}

public int G
{
get { return mvxColor.G; }
set
{
_mvxColor.G = value;
RaisePropertyChanged ("G") ;
RaisePropertyChanged ("CurrentColor");

}

public int B
{
get { return mvxColor.B; }
set
{
_mvxColor.B = value;
RaisePropertyChanged ("B") ;
RaisePropertyChanged ("CurrentColor");

public MvxColor CurrentColor

{
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get { return mvxColor; }
set { CurrentColor = value; }

Dodane zostato prywatne pole typu MvxColor. Jest to klasa dostarczana wraz z
zainstalowang przez nas wtyczka. Posiada ona wtasnos$ci przechowujace sktadowe koloru
R, G, B oraz jest uzywana przez konwertery do tworzenia typow opisujacych kolory w
poszczegbdlnych platformach (zostang one opisane w kolejnych podrozdziatach).

Zdefiniowane zostato réwniez polecenie ResetColorCommand, ktére postuzy
do wywolania metody, odpowiedzialnej za resetowanie sktadowych R, G, B do stanu
poczatkowego, czyli do wartosci 0.

Do klasy MainViewModel dodajemy rowniez trzy wlasnosci odpowiedzialne za
dostarczanie i aktualizowanie kontrolowanych przez uzytkownikow aplikacji sktadowych
R, G, B koloru. Zwracaja one wartosci pobrane z instancji utworzonej na samym poczatku
klasy MvxColor.[27] Podczas wykonywania kodu odpowiedzialnego za ustawienie
warto$ci wilasnos$ci (sekcja set), wywotywana jest metoda RaisePropertyChange,
ktora stuzy do powiadamiania widoku (poprzez interfejs
IMvxNotifyPropertyChanged  implementowany przez klas¢ abstrakcyjng
MvxNotifyPropertyChanged po ktorej dziedziczy MvxViewModel) 0 aktualizacji
danej wlasnos$ci. Bez jej wywolania, w momencie przesuwania suwakow nie aktualizowaty
by si¢ kontrolki tekstowe prezentujace sktadowe RGB.

Metoda RaisePropertyChange jest wywolywana rowniez w przypadku
wlasnosci o nazwie CurrentColor. Zwraca ona caly obiekt koloru. Obiekt ten, bedzie
konwertowany na poszczegdlnych platformach do obiektow tworzacych jeden kolor ze
poszczegbdlnych sktadowych RGB.

W tym momencie czgs¢ wspolna projektu zawiera wszystkie rzeczy niezbedne, do
rozpoczgcia implementacji aplikacji na platformach Android, Uniwersal Windows

Platform oraz iOS.

4.1.2 Aplikacja Kolory — projekt Android

Pracg nad stworzeniem aplikacji na Androida nalezy rozpocza¢ od instalacji w
projekcie Kolory.Android wtyczki MvvmCross.Plugin.Color. Po jej zainstalowaniu,
mozemy zauwazy¢ ze zostal utworzony nowy folder o nazwie Bootstrap oraz zostata

dodana tam klasa 0 nazwie ColorPluginBootstrap.
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Listing 18. Zawarto$¢ klasy ColorPluginBootstrap

public class ColorPluginBootstrap
: MvxPluginBootstrapAction<MvvmCross.Plugins.Color.PluginLoader>

{

}

Jak wida¢ na listingu 18, jest to niewielka klasa, ktéra dziedziczy po klasie
MvxPluginBootstrapAction parametryzowanej typem dziedziczacym po
IMvxPluginLoader. Typ ten pochodzi z zainstalowanej przez nas wtyczki
MvvmCross.Plugin.Color.

MvvmCross pozwala na automatyczne rejestrowanie zainstalowanych w aplikacji
wtyczek podczas jej uruchamiania. Wowczas framework szuka wszystkich typow
implementujacych interfejs IMvxBootstrapAction. Nastepnie w kazdej wtyczce
wywolywana jest metoda EnsurelLoaded (w klasie PluginLoader), ktora rejestruje
dany typ w projekcie przeznaczonym na specyficzng platforme.

Istnieje rowniez alternatywny sposob rejestracji wtyczek. Polega on na przecigzeniu
metody znajdujacej si¢ w klasie Setup. Sposob takiego rejestrowania wtyczek, zostat
pokazany w podrozdziale dotyczacym tworzenia aplikacji kolory na platform¢ UWP.

W tym momencie jedyne, co nam pozostato to uzupetienie pliku MainLayout.axml

o kod z listingu 19, ktéry wykorzystuje utworzony w czegsci wspolnej model widoku.

Listing 19. Zawarto$¢ pliku MainView.axml, po wprowadzonych zmianach

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:local="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"”
android:layout height="fill parent">
<View
local:MvxBind="BackgroundColor NativeColor (CurrentColor)"
android:layout width="match parent"
android:layout height="300px"
android:id="@+id/viewl"™ />
<TextView
local:MvxBind="Text R"

android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceSmall"
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android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/textR" />

<SeekBar
local:MvxBind="Progress R,Mode=TwoWay"
android:max="255"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/seekBarR"
android:layout marginRight="0.0dp" />

<TextView
local:MvxBind="Text G"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceSmall"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:id="@+id/textG" />

<SeekBar
android:max="255"
local:MvxBind="Progress G,Mode=TwoWay "
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:id="@+id/seekBarG" />

<TextView
local:MvxBind="Text B"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceSmall"
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/textB" />

<SeekBar
local:MvxBind="Progress B,Mode=TwoWay"
android:max="255"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/seekBarB" />

<Button
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Reset"
android:textSize="40dp"
local:MvxBind="Click ResetColorCommand" />

</LinearLayout>
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VIEW FOR MAINVIEWMODEL

Rys.24 Utworzony widok za pomocg kodu axml z listingu 19.

Na samym poczatku zostala utworzona kontrolka typu View, ktéra wigze warto$¢
BackgroundColor do wlasno$ci CurrentColor znajdujacej si¢ w modelu widoku.
Dodatkowo jest tutaj wykorzystywany konwerter o nazwie NativeColor. W przypadku
implementacji na platforme¢ Android zamienia on obiekt typu MvxColor na obiekt typu
Android.Graphics.Color.

W efekcie do BackgroundColor przypisywany bedzie koloru typu wlasciwego
dla danej platformy, utworzony na podstawie wartosci zdefiniowanych we wtasnosciach R,
G 1 B. Ich wartos$ci ustalane sa przez uzytkownika przy pomocy kontrolek typu SeekBar,
w ktorych elementach obecne sg wigzania atrybutu Progress do wlasnoséci R, G i B
modelu widoku przy wykorzystaniu dwukierunkowego mechanizmu wigzania danych.

Oznacza to, ze w momencie wywotania metody RaisePropertyChanged W
modelu widoku MainViewModel, zaktualizowana zostanie wlasno$¢ Progress
kontrolki SeekBar i tym samym zmieni si¢ jej wyglad. Element XML opisujacy
poszczegblne kontrolki SeekBar majg rowniez atrybuty max ustalajagcy maksymalng
warto$¢ przyjmowang przez wlasnosci Progress roéwng 255..

Do widoku dodane zostaly réwniez kontrolki typu TextView, w ktoérych obecne
jest atrybutu Text z wlasnosciami R, G i B modelu widoku. Dzigki temu wys$wietlajg one
warto$ci poszczegdlnych sktadowych koloru. Ich wartosci sa od$wiezane za kazdym

razem, gdy zmienia si¢ warto$ci wskazane w kontrolkach SeekBar. Ostatnim elementem

48



widoku jest przycisk, ktory zwigzany jest z poleceniem ResetColorCommand. Bedzie
ono wywolywane za kazdym razem, gdy przycisk zostanie naci$nigty.
Projekt na platforme¢ Android jest gotowy. Nalezy go skompilowa¢ i uruchomi¢ na

urzadzeniu testowym lub w emulatorze.

4.1.3 Aplikacja Kolory — projekt Uniwersal Windows Platform

Roéwniez 1 w przypadku projektu dla platformy UWP, prace nalezy rozpocza¢ od
zainstalowania wtyczki Color. Po jej zainstalowaniu nalezy utworzy¢ Kilka dodatkowych
klas (odpowiedzialnych m.in. za wczytanie zainstalowanej wtyczki), ktoére z autmatu
zostaja utworzone w projektach dla Androida 1 i10S po zainstalowaniu pluginu.

Najpierw nalezy aktywowac wtyczke zainstalowang przed chwilg w projekcie. W
tym celu nalezy przecigzy¢ metod¢ LoadPlugins z klasy Setup. Argumentem tej
metody jest obiekt typu IMvxPluginManager, na rzecz ktorego nalezy wywotac
metod¢ EnsurePluginLoaded, przekazujac jako parametr ogodlny typ wtyczki, ktora
tadujemy do projektu. Nalezy rowniez wywota¢ metod¢ EnsurePluginLoaded z klasy
bazowej, bez ktorej wtyczka nie zostanie zatadowana do projektu. Zaktualizowany kod

klasy Setup jest widoczny na listingu 20.

Listing 20 Zawartos¢ klasy Setup po dodaniu metody tadujacej wtyczke do projektu

public class Setup : MvxWindowsSetup
{

public Setup (Frame rootFrame) : base(rootFrame)
{
}

protected override IMvxApplication CreateApp () => new Core.App();
public override void LoadPlugins (IMvxPluginManager pluginManager)
{
pluginManager
.EnsurePluginlLoaded<MvvmCross.Plugins.Color.PluginLoader>() ;

base.LoadPlugins (pluginManager) ;

}

protected override MvxLogProviderType GetDefaultLogProviderType ()
=> MvxLogProviderType.None;

W nastepnym kroku nalezy utworzy¢ dodatkowe opakowanie (ang. wrapper), ktore bedzie
stuzy¢ do zatadowania konwerterow zamieniajagcych obiekt koloru typu MvxColor

(wlasno$¢ CurrentColor) udostepniany przez model widoku na obiekt pedzla typu
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SolidBrushColor, ktory jest uzywany w platformie UWP. W tym celu w projekcie
nalezy utworzy¢ dodatkowy folder o nazwie NativeConverters, w ktorym nalezy utworzy¢
nowg klas¢ o nazwie NativeColorConverter. Klasa ta, musi dziedziczy¢ po klasie
MvxNativeValueConverter zZ parametrem generycznym przyjmujacym nazwe klasy
konwertera (MvxNativeColorValueConverter), odpowiedzialnego za odpowiednig
konwersje obiektu MvxColor z na SolidBrushColor. Kod klasy zostal
zaprezentowany na listingu 21. Ze wzgledu na to, ze plik klasy znajduje si¢ w folderze
NativeConverters, klasa zdefiniowana jest w przestrzeni

Kolory.Uwp.NativeConverters.

Listing 21 Zawarto$¢ klasy opakowujacej konwerter do zmiany MvxColor na SolidBrush

public class NativeColorConverter
: MvxNativeValueConverter<MvxNativeColorValueConverter>

{

}

Nastepnie nalezy zarejestrowaé natywny konwerter w aplikacji. W tym celu w
pliku App.xaml (listing 22) musimy doda¢ przestrzen nazw converters, ktora bedzie
odnosi¢ si¢ do przestrzeni nazw, w jakiej znajduje si¢ klasa natywnego konwertera.
Nastgpnie tworzymy dodatkowy znacznik XAML Application.Resources |
umieszczamy w nim klas¢ NativeColorConverter, nadajac jej unikalny klucz
(atrybut x:Key) 0 nazwie NativeColor. Do tego klucza bedziemy odwotywac si¢ w

kodzie tworzacym widok tj. pliku MainPage.xaml.

Listing 22 Zawarto$¢ pliku App.xaml po zarejestrowaniu w naszej aplikacji konwertera

<Application
x:Class="Kolory.Uwp.App"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:Kolory.Uwp"
xmlns:converters="using:Kolory.Uwp.NativeConverters"
RequestedTheme="Light">
<Application.Resources>

<converters:NativeColorConverter x:Key="NativeColor" />

</Application.Resources>

</BApplication>

W tym momencie nalezy zaktualizowa¢ takze kod opisujacy widok aplikacji z pliku
MainPage.xaml, ktory bedzie korzystal z modelu widoku utworzonego w czesci wspolne;j.

W tym celu dodajemy do siatki (pojemnik Grid) kontrolke typu Rectangle. W nigj
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wykorzystujemy wiasciwos¢ Fill, ktora przyjmuje obiekt typu SolidBrushColor,
ktory okresla kolor, jaki wypelnia kontrolke. Wilasnos¢ Fill wigzemy w trybie
jednostronnym tzn. wartosci przesytane sg tylko z modelu widoku do widoku. W wigzaniu
tym wykorzystujemy konwersje za pomoca oméwionego wyzej konwertera, ktorego
instancj¢ umiesciliSmy w zasobach statycznych w pliku App.xaml. Dzigki temu, zostanie
poprawnie obstuzona konwersja z typu MvxColor znajdujacej si¢ w czesci wspolnej, na

obiekt typu SolidBrushColor zdefiniowany w UWP.

Listing 23 Zawarto$¢ pliku MainPage . xaml po dostosowaniu pod model widokowy z czgéci wspolnej

<local:BasePage
x:Class="Kolory.Uwp.Pages.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:Kolory.Uwp.Pages"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"
mc:Ignorable="d">

<Grid Background="White">

<Rectangle x:Name="rectangle" Margin="10,10,10,130"
Stroke="Black"
Fill="{Binding CurrentColor,Mode=0OneWay,
Converter={StaticResource NativeColor}}" >

</Rectangle>

<Slider x:Name="sliderR"
Margin="10,0,40,100" Height="22" VerticalAlignment="Bottom"
Maximum="255" Value="{Binding R, Mode=TwoWay}"/>

<TextBlock Height="22" VerticalAlignment="Bottom"
HorizontalAlignment="Right" Margin="10,0,10,100"
Text="{Binding R, Mode=OneWay}" />

<Slider x:Name="sliderG"
Margin="10,0,40,80" Height="22" VerticalAlignment="Bottom"
Maximum="255" Value="{Binding G, Mode=TwoWay}" />

<TextBlock Height="22" VerticalAlignment="Bottom"
HorizontalAlignment="Right" Margin="10,0,10,80"
Text="{Binding G, Mode=OneWay}!" />

<Slider x:Name="sliderB"
Margin="10,0,40,60" Height="22" VerticalAlignment="Bottom"
Maximum="255" Value="{Binding B, Mode=TwoWay}" />

<TextBlock Height="22" VerticalAlignment="Bottom"
HorizontalAlignment="Right" Margin="10,0,10, 60"
Text="{Binding B, Mode=OneWay}" />

<Button Content="Resetuj" Height="30" Width="75"
VerticalAlignment="Bottom" HorizontalAlignment="Left"
Margin="10,10,0,10"
Command="{Binding ResetColorCommand}" />

</Grid>

</local:BasePage>
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Kolory.Uwp - (Il X

Resetu)

Rys.25 Utworzony widok za pomocg kodu xam/ z listingu 23.

Widok budujemy w sposodb podobny do tego z projektu dla systemu Android tj.
wykorzystujemy trzy zestawy kontrolek typu TextBlock oraz Slider (suwaki).
Pierwsza z nich jest odpowiedzialna za wyswietlanie aktualnie wprowadzonych przez
uzytkownika aplikacji warto$ci sktadowych koloru R, G, B. Wlasnos$ci Text kazdej z tych
kontrolek zwigzane sg z wlasnosciami R, G i B zdefiniowanymi w modelu widoku.

Kontrolki typu S1ider natomiast, bedg wykorzystywane do zmiany sktadowych
koloru. W opisujacych je elementach wprowadziliSmy ograniczenie na dopuszczane
wartosci rowne 255. Odpowiada za to atrybut Maximum.

Ostatnig kontrolka jest Button, ktéra po naci$nigciu wywotuje zdefiniowane w
modelu widoku polecenie ResetColorCommand. Po jego wywotaniu aplikacja
przywrdci zerowe wartosci sktadowych koloru.

W tym momencie nalezy skompilowaé projekt i sprawdzi¢ jego dzialanie na

urzadzeniu z systemem Windows 10.
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4.1.4 Aplikacja Kolory — projekt iOS

W przypadku projektu przeznaczonego na urzadzenia z systemem iOS, po
zainstalowaniu wtyczki MvvmCross.Plugin.Color, konfiguracja projektu sprowadza
si¢ do utworzenia widoku oraz zadeklarowania odpowiednich wigzan mig¢dzy modelem
widoku a widokiem. Podobnie, jak w projekcie Xamarin.Android, po zainstalowaniu
wtyczki zostal utworzony folder Bootstrap, a w nim klasa ColorPluginBootstrap,
ktora jest odpowiedzialna za wczytanie komponentdw dostarczanych przez zainstalowany
plugin. Jedyna réznica polega na tym, ze w przypadku tego projektu Klasa wtyczki musi
dziedziczy¢ po klasie MvxLoaderPluginBootstrapAction. Zamiast jednego typu
generycznego, przyjmuje ona dwa: jest to typ, ktéry odpowiada za tadowanie wtyczek oraz

sama wtyczka. Kod klasy zostat przedstawiony na listingu nr. 24.

Listing 24 Zawartos¢ klasy ColorPluginBootstrap

public class ColorPluginBootstrap
: MvxLoaderPluginBootstrapAction<MvvmCross.Plugins.Color.PluginLoader,
MvvmCross.Plugins.Color.i0S.Plugin>

Tak, jak w dwoch poprzednich projektach, takze teraz naszym gtownym zadaniem
bedzie zbudowanie widoku. W tym celu w pliku MainView.xib nalezy doda¢ kontrolke
typu Image View, ktérg mozna doda¢ z zaktadki Toolbox, klikajac na nig lewym

przyciskiem myszy 1 przeciagajac ja na ekran aplikacji.

Toolbox * 0 X
Image oo

4 Data Views

@ Image View

Rys.26 Dodawanie kontrolki odpowiedzialnej za wy$wietlanie koloru powstatego z barw RGB

Image View poshuzy do prezentacji koloru, ktéry uzytkownik bedzie ustalat za

pomoca trzech kontrolek typu S1ider, kontrolujacych sktadowe koloru.
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Toolbox * o X
Slider x -

4 Controls

Rys.27 Dodawanie kontrolki odpowiedzialnej za wy$wietlanie koloru powstatego z barw RGB

Przy kazdej kontrolce S1ider, po jej prawej stronie, umieszczamy kontrolke typu

Text View, ktéra bedzie odpowiedzialna za wyswietlanie wartos$ci z suwakow.

Teolbox v 32X
Text X |-
4 Controls

= Text Field

4 Data Views

Rys.28 Dodawanie kontrolki odpowiedzialnej za wySwietlanie koloru powstatego z barw RGB

Kazdej kontrolce musimy nada¢ unikalng nazwe, do ktérej bedziemy si¢
odwotywaé podczas konfiguracji wigzania z wilasnosciami modelu widoku. Aby nadaé
kontrolkom nazwy, nalezy postuzy¢ sie¢ oknem wiasnosci (rysunek 29), ktére mozna

przywota¢ klawiszem F4.

Search Solution Explorer (Crl+;) P

%] Solution Kolory' (4 projects) -
b [f] Kolery.Android
3 Kolory.Core (Portable)
4 [F Koloryi0s
¢ Connected Services
b M Properties
P =W References
b [Q Asset Catalogs
=B Native References

" [
Solution Explorer [T

Properties

o K Widget | == Layout % Events

4 Identity

Name imageColar

w

Resetuj Class

Module

Restoration ID

Localization 1D 179

4 |Image View
-

Image v
Q QA By QA Highlighted v

State [] Highlighted
Accessibility [] Adjusts Image Size

igat”, the system image does not exists X

1e system image does not exists 4 View
Content Mode Scale To Fill =
Semantic Unspecified v

Rys.29 Dodawanie kontrolki odpowiedzialnej za wy$wietlanie koloru powstatego z barw RGB.
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Postgpujac w ten sposob nadajemy nazwy wszystkim kontrolkom wedtug
nastepujacego schematu: suwaki kolejno od goéry powinny mie¢ nazwy: sliderR,
sliderG i sliderB. Pola tekstowe kolejno: textR, textG i textB. Przycisk —
buttonReset.

Dodatkowo w przypadku kontrolek S1ider, ustawiamy ich maksymalng warto$¢
na 255 (rysunek 30), a dla wszystkich pol tekstowych ustawiamy domy$lng wartos$¢
tekstowa na 0 (rysunek 31).

Properties 1 x
waw |ayout ¥ Events
4 |dentity -
MName sliderR.
Class 2
Module
Restoration ID
Localization 1D 184
A Slider
Value
Minimum 0 =
Maximum 255 =
Current 0.5 =

-

Rys.30 Dodawanie kontrolki odpowiedzialnej za wyswietlanie koloru powstatego z barw RGB

Properties s
wa |gyout ¥ Events
Identity
Name textB
Class ©
Maodule
Restoration |D

Localization 1D 189

A Text View
Text Plain v

0

Rys.31 Dodawanie kontrolki odpowiedzialnej za wyswietlanie koloru powstalego z barw RGB

Po skonfigurowaniu widoku, nalezy doda¢ do kontrolek tzw. zakotwiczenie (ang.
constraints) , dzigki ktorym nasze kontrolki beda automatycznie dopasowywaly si¢ do
rozmiaru ekranu niezaleznie od jego wielkosci. W tym celu klikamy dwa razy na

interesujgcg nas kontrolke (niech to bedzie np. Image View). Nastepnie wybieramy rog
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kontrolki ktory chcemy ,,zakotwiczy¢” (w przypadku Image View bedzie to prawy i
lewy r6g), klikamy go 1 przeciggamy na pole na ekranie, ktore zostato oznaczone zielonym
kolorem. Po najechaniu na zielone pole, jego kolor zmieni si¢ na niebieski. W tym
momencie nalezy zwolni¢ przycisk myszy, a wowczas kontrolka zakotwiczy si¢ w
obszarze (bgdzie widoczna pomaranczowa linia pomie¢dzy kontrolka a odpowiednim

obszarem ekranu). Przedstawia to rysunek 32.

1 2 3

Rys.32 Nadawanie constraints kontrolce typu Image View

Analogicznie, jak w przypadku kontrolki Tmage View, zakotwiczmy kontrolki
Slider oraz Button. W ich przypadku dodajmy zakotwiczenie do lewej oraz prawej
krawedzi okna aplikacji. Inaczej natomiast ustawiamy pola tekstowe, w ktorych przypadku
zakotwiczenie ustawiamy do prawej strony do ekranu, a z lewej do kontrolek prawych
rogdw naszych suwakow. Miejsca, w ktorych nalezy ustawi¢ zakotwiczenie dla pol

tekstowych zostaty przedstawione na rysunku 33.

1 2 - f

Rys. 33 Dodawanie ,,constraints” podczas tworzenia skalowalnych pol tekstowych

PrzejdZzmy teraz do zdefiniowania wigzan migdzy wtasnosciami w modelu widoku

z czesci wspdlnej a kontrolkami w widoku w czesci dla i0S. W klasie MainView nalezy
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przecigzy¢ metode bazowg ViewDidLoad, wigzagc widok MainView z modelem
widoku MainViewModel. Nastepnie kontrolki suwakow wigzemy z wlasnosciami R, G |
B z modelu widoku. Analogicznie wigzemy kontrolki typu Text View.

W przypadku kontrolki Image View wykorzystujemy wigzanie do specyficznego
miejsca (ang. for). W tym przypadku wskazujemy, ze wlasnos¢ zdefiniowana w modelu
widoku bedzie udostepniaé wartos¢ dla atrybutu opisujacego kolor tta korzystajac z
natywnego konwertera NativeColor, zamieniajgcego obiekt typu MvxColor na
UIKit.UIColor. Ustawiamy takze  wigzanie przycisku z  poleceniem
ResetColorCommand. Kod zmodyfikowanej klasy MainView, zostal pokazany na

listingu 25.

Listing 25 Zawarto$¢ klasy MainView

[MvxRootPresentation (WrapInNavigationController = true)]
public partial class MainView : MvxViewController
{
public MainView () : base("MainView", null)
{
}
public override void ViewDidLoad ()
{
base.ViewDidLoad () ;
var set = this.CreateBindingSet<MainView,
Core.ViewModels.MainViewModel> () ;
set.Bind(sliderR) .To(vm => vm.R);
set.Bind(sliderG) .To (vm => vm.G) ;
set.Bind(sliderB) .To (vm => vm.B)
set.Bind (textR) .To(vm => vm.R);
(
(

’

set.Bind (textG) .To (vm => vm.G) ;
set.Bind(textB) .To(vm => vm.B);
set.Bind (imageColor)
.For(field => field.BackgroundColor)
.To(vm => vm.CurrentColor)
.WithConversion ("NativeColor") ;
set.Bind (buttonReset) .To(vm => vm.ResetColorCommand) ;
set.Apply ()’

Warto skompilowac¢ 1 uruchomi¢ aplikacj¢ na urzadzeniu testowym lub emulatorze
i0S.
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4.2 Aplikacja Notatnik

W tym podrozdziale zaprezentuj¢ sposob, w jaki mozna uzyska¢ dostep do bazy
danych typu SQLite, wykorzystujgc do tego wzorzec repozytorium w aplikacjach Xamarin.
Zostanie przedstawiony rowniez sposob, w jaki nalezy obstugiwaé wyswietlanie list na
poszczegolnych platformach oraz w jaki nalezy zorganizowad¢ nawigacje i przesylanie
informacji pomiedzy poszczegdlnymi modelami widoku. Pretekstem do tego bedzie
projekt Notatnika, czyli aplikacji pozwalajacej na edycj¢ niesformatowanych notatek w

urzadzeniach mobilnych. Notatki bedg przechowywane w bazie danych.

4.2.1 Aplikacja Notatnik — projekt bazy danych

Tworzymy nowe rozwigzanie typu Blank Solution o nazwie Notatnik. Nastepnie
dodajemy do niego projekt biblioteki typu PCL o nazwie Notatnik.DBLayer, czyli takiego
samego, jak w przypadku cze$ci wspolnej projektu. Po utworzeniu nowego projektu,
dodajemy do niego dwa nowe foldery: Entities oraz Repositories. W pierwszym be¢dziemy
umieszcza¢ klasy modeli, ktore opisuja obiekty, jakie bgda trzymane w naszej bazie
danych (klasy encji), natomiast w drugim umieszczone beda tzw. repozytoria, ktore
dostarczajg metod stuzacych do obstugi zapytan na bazie danych i przetrzymywanych tam

encjach.

4 Motatnik.DbLayer (Portable)
M Properties
=-B References
Entities
Repositories
¢1 packages.config

b
b
b
b
Rys. 34 Struktura projektu bazodanowego
Nastepnie przechodzimy do menadzera pakietow NuGet i wyszukujemy biblioteke
0 nazwie SQLite-Net-PCL (rys. 35), ktora jest otwartg i ,,lekkg” biblioteks, ktorg mozna

uzywac w srodowiskach Mono i .NET. Stuzy do zapisu i uzyskiwania dostepu do danych w
bazach SQLite. [28]
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NuGet: Notatnik.DblLayer = > JUEIE T G]y 0 CreateMoteView.xib CreateMNoteView.cs MNoteTableViewCell.cs MainView.cs
Browse Installed Updates NuGet Package Manager: Notatnik.DbLayer

SOLite.MNet-PCL x - & Dlncludeprerelease Package source: | nuget.org -

'a SQLite.Net-PCL

rO— SQLite.Net-PCL by @ystein Krog, Frank Krueger, Tim Heuer, 604K downloads [ORERR

=) A NET client library to access 50Lite embedded database files in a LING manner, Installed: | 2.1.1 Uninstall

Version: | 314 -

-B SQLite.Net-PCL-Silverlight by Oystein Krog, Frank Krueger, Tim Heuer, 6.27K v2.3.3
A LMNET client library to access 50Lite embedded database files in a LING manner,

() Options
£ salite-net-pel by Frank A, Krueger, 799K downloads v14118

Rys. 35 Biblioteka odpowiedzialna za dostgp do bazy SQLite

Co wazne, w kazdym z projektow, w ktorym bedziemy chcieli korzysta¢ z dostepu
do tej bazy danych, bedziemy musieli zainstalowa¢ pakiet SQLite.Net-PCL. Po
zainstalowaniu pakietu, dodajmy do folderu Entities pierwszg klasg o nazwie

NoteEntity. Jej kod zostal przestawiony na listingu 26.

Listing 26 Zawarto$¢ klasy NoteEntity

public class NoteEntity

{
public NoteEntity ()

{

}
public NoteEntity(string title, string content, DateTime date)

{
Title = title;
Content = content;
Date = date;

}

[PrimaryKey, AutolIncrement]
public int Id { get; set; }

[MaxLength (15) ]
public string Title { get; set; }

public string Content { get; set; }

public DateTime Date { get; set; }

Klasa ta zawiera dwa konstruktory, jeden pusty, ktory jest wymagany przez
bibliotekg SQLite do poprawnej obstugi modeli bazodanowych, drugi natomiast przyjmuje
trzy wartos$ci, ktora sg przetrzymywane przez tabele w bazie danych, czyli tytul, tekst
notatki oraz date ostatniej modyfikacji [28]. Dodatkowo zdefiniowane jest takze pole typu

int (Id), ktore jest unikalnym identyfikatorem kazdego obiektu przechowywanego w

59



bazie danych. Definiujac je wykorzystalismy atrybuty PrimmaryKey oraz
AutoIncrement, ktére informuja bibliotek¢ posredniczacag w potaczeniu z baza danych
SQLite, ze jest to wlasciwos¢ identyfikujaca dany rekord w tabeli.

Dodatkowo tworzac kod programu nie musimy martwi¢ si¢ o nadawanie
unikalnych wartosci tej wlasno$ci, poniewaz baza danych sama je ustala podczas tworzenia
nowych obicktow®. W przypadku wiasnosci Title wykorzystaliémy natomiast atrybut
MaxLength (15), ktory nie pozwala na dodanie do bazy danych rekordu z napisu
dhuzszym niz 15 liter. [28]

Do folderu Repositories dodajmy klase o nazwie NoteRepository (listing 27).

Nalezy w niej zdefiniowa¢ metody odpowiedzialne za komunikacj¢ z baza danych.

Listing 27 Zawartos¢ klasy NoteRepository

public class NoteRepository : INoteRepository
{

private static object databaseLock = new object();
private SQLiteConnection dbConnection { get; set; }

public NoteRepository (SQLiteConnection dbConnection)
{
_dbConnection = dbConnection;

}

public Task Add(NoteEntity note)
{
return Task.Run(() =>
{
lock (_databaseLock)
{
_dbConnection.Insert (note);
}
1)
}

public Task Update (NoteEntity note)
{
return Task.Run(() =>
{
lock (_databaseLock)
{
_dbConnection.Update (note) ;
}
b i
}

public Task<List<NoteEntity>> GetAll ()

® Automatyczne ustalanie identyfikatora (tzw. autoincrement) dostepne jest w wickszosci baz danych, oprocz
SQLite takze w Oracle, MySQL czy MSQL. Dzieki temu w naszym przypadku nie trzeba ,,na sztywno”
wprowadza¢ warto$ci klucza gtownego — baza danych sama ja ustali podczas dodawania nowej encji.
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return Task.Run(() =>

{
lock (_databaseLock)

{
return dbConnection.Table<NoteEntity> () .ToList();

}
1)

}

public interface INoteRepository

{
Task Add (NoteEntity note);

Task Update (NoteEntity note);

Task<List<NoteEntity>> GetAll () ;

W klasie NoteRepository zdefiniowane sg dwa prywatne pola. Pierwsze typu
object, bedziemy wykorzystywac¢ do zablokowania rownoczesnego dostepu do bazy, co
uzyskamy korzystajac z instrukcji 1ock. Dzigki temu, jesli postanowimy, aby aplikacja
dziatata wielowatkowo, unikniemy problemow z ewentualnych zakliszczeniem watkow
lub z niekontrolowanymi zmianami wynikajacymi z konkurencji wielu watkow w dostepie
do warstwy bazodanowe;j.

Drugim prywatnym polem jest dbConnection typu SQLiteConnection,
ktory jest specyficzny dla kazdej platformy, na ktorej bedziemy uzywaé biblioteki. W
pOzniejszym etapie bedziemy wykorzystywa¢ mechanizm wstrzykiwania zaleznosci, aby
dostarcza¢ odpowiedniej wersji tego obiektu. Bez nie niego nie mozemy wykonywaé
operacji na bazie danych (charakterystyczng cecha dla kazdej platformy jest m.in. sciezka
systemowa, w ktore] mozemy umieszczac pliki zwigzane z bazg danych).

W Klasie zdefiniowane sg réwniez trzy metody o nazwach Add, Update oraz
GetAll. Pierwsza jest odpowiedzialna za tworzenie nowego obiektu i dodanie go do bazy
danych, druga odpowiada za aktualizacje obiektow, a ostatnia zwraca wszystkie obiekty,
jakie aktualnie znajduja si¢ W bazie. Kazda z metod zwraca zadanie (obiekt typu Task),
ktore uruchamia operacje na bazie danych.

Oznacza to ze w aplikacji mozliwe bedzie asynchroniczne wykonywanie operacji
na bazie danych. Dzi¢ki temu, aplikacja nie powinna sprawia¢ wrazenia ,,zastygania”
podczas zapisu czy odczytu danych z bazy danych, poniewaz wykonywane wowczas

operacje bedg wykonywane w osobnych watkach.
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Klasa NoteRepository implementuje interfejs INoteRepository.
Zastosowanie interfejsu ufatwia dalszy rozwoj aplikacji umozliwiajagc np. nowsg
implementacje klasy odpowiedzialnej za dost¢p do bazy danych. Jedyne co bedziemy
musieli woéwczas zrobi¢ to dodanie nowej klasy implementujacej interfejs, a nastepnie
zarejestrowanie jej w kontenerze odpowiedzialnym za wstrzykiwanie zalezno$ci w naszym

projekcie.

4.2.2 Aplikacja Notatnik — projekt czesci wspoélnej

Dodajmy kolejny projekt PCL do czeSci wspolnej. Tworzenie projektu
rozpoczynamy od dodania paczki NuGet o nazwie MvvmCross.StarterPack oraz
dodatkowo paczki SQLite-Net-PCL. Kolejng paczka, jaka wykorzystamy w projekcie
bedzie MvwvmCross.Plugin.Messegner, ktory dostarcza mechanizméw znanych z wzorca

Obserwator. Uzywajac tej wtyczki, mozna subskrybowaé (nastuchiwac) wiadomosci oraz

przekazywa¢ wiadomosci pomigdzy aktywnymi modelami widoku aplikacji.

MuGet: Notatnik.Core & X MuGet: Notatnik.DblLayer MNoteRepository.cs CreateMoteView.xib™ CreateMoteView.cs
Browse Installed Updates B NuGet Package Manager: Notatnik.Core
MvwmCross.Plugin.Messenger X~ & I:‘ Include prerelease Package source: | nuget.org - i

O MwmCross.Plugin.Messenge
x MvvmCross.Plugin.Messenger & by .NET Foundation and Contributors, @ v5.7.0

(1] MwvmCross is the NET MVVM framework for cross-platform solutions, including v6.0.1 Installed: 5.7.0

Xamarin i0S, Xamarin Android, Xamarin Forms, Windows and Mac. Uninstall

Version: | Latest stable 6.0.1 v| Update

Rys. 36 Biblioteka odpowiedzialna za rozglaszanie wiadomosci migdzy modelami widoku

Nastepnie przechodzimy do menadzera referencji i dodajemy odwotanie do
projektu Notatnik.DbLayer, tak zeby moc korzysta¢ z zaimplementowanego juz
repozytorium.

Tworzymy folder Models, w ktorym tworzymy klase¢ o nazwie Note. Bedzie ona
odpowiedzialna za odpowiednie wyswietlanie danych w widoku. Klasa ta bedzie
dziedziczy¢ z klasy NoteEntity rozszerzajac je o nowe pole o nazwie CreateDate

(listing 28).
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Listing 28 Zawarto$¢ klasy Note

public class Note :NoteEntity

{
public Note (NoteEntity noteEntity)

base (noteEntity.Title, noteEntity.Content, noteEntity.Date)

{
Id = noteEntity.Id;

}

public string CreateDate { get => "Ostatnia modyfikacja: " +
Date.ToString ("dd.MM.yyyy HH:mm:ss"); }

Nalezy rowniez doda¢ folder o nazwie Messages, w ktorym tworzymy klase o
nazwie CreateNoteMessage. Zawiera ona dwa publiczne pola, jedno typu bool, a
drugie typu NoteEntity (listing 29).Pierwsze pole wykorzystamy do okreslenia stanu
obiektu, jaki bedzie przekazywany pomigdzy modelami widoku. Okresla ono, czy obiekt
nalezy doda¢ jako nowy do bazy danych, czy tylko zaktualizowaé wartos$ci juz
istniejacego. Drugie pole to oczywiscie sam obiekt, ktory jest aktualnie wyswietlany w

widoku aplikacji i moze by¢ modyfikowany przez uzytkownika.

Listing 29 Zawarto$¢ klasy CreateNoteMessage

public class CreateNoteMessage : MvxMessage

{
public bool IsEditMode { get; set; }

public NoteEntity Note { get; set; }

public CreateNoteMessage (object sender, NoteEntity note)
base (sender)

{

Note = note;

}

Nastepnie przechodzimy do dodania modeli widoku. Pierwszy model widoku to

klasa MainViewModel, ktorej kod jest widoczny na listingu 30.

Listing 30 Zawarto$¢ klasy MainViewModel

public class MainViewModel : MvxViewModel
{
private readonly IMvxMessenger _messanger;
private readonly INoteRepository noteRepository;
private readonly IMvxNavigationService mvxNavigationService;
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private ObservableCollection<Note> notes;

public ObservableCollection<Note> Notes
{
get { return notes; }
set
{
SetProperty(ref notes, value);
RaisePropertyChanged(() => this.Notes);

public MainViewModel (IMvxMessenger messanger, INoteRepository
noteRepository, IMvxNavigationService mvxNavigationService)

{

_messanger = messanger;
_noteRepository = noteRepository;
_mvxNavigationService = mvxNavigationService;

_messanger.Subscribe<CreateNoteMessage> (async x =>
{
if (x.IsEditMode)
await noteRepository.Update (x.Note);
else
await noteRepository.Add(x.Note);

}, MvxReference.Strong);

}

public IMvxCommand CreateNoteCommand => new MvxCommand( () => {
_mvxNavigationService.Navigate<CreateNoteViewModel>(); 1});
private MvxCommand<Note> itemClickedCommand;
public IMvxCommand ItemClickedCommand
{
get
{
return itemClickedCommand = itemClickedCommand ??
new MvxCommand<Note> (item =>
{
if (item!=null)
_mvxNavigationService.Navigate<CreateNoteViewMode
1, Note>(item);
1)
}
}
public IMvxCommand HoldingNoteCommand => new MvxCommand ( () => ({

_mvxNavigationService.Navigate<CreateNoteViewModel>(); 1});

public async void OnResume ()

{
try
{
Notes = new ObservableCollection<Note> () ;

var dbNotes = await noteRepository.GetAll();

foreach (var noteEntity in dbNotes)

{
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Notes.Add (new Note (noteEntity)):;
}
}

catch (Exception ex)

{

System.Diagnostics.Debug.Writeline (ex.Message) ;

}

W Kklasie MainViewModel zadeklarowane sg cztery prywatne pole. Sg to kolejno:
1) IMvxMessenger, za pomocg ktorego mozemy nastuchiwaé i rozgtasza¢ wiadomosci
w obrebie naszych modeli widoku, 2) INoteRepository, do ktorego zostanie
przypisana implementacja klasy NoteRepository, za pomocg ktorej uzyskamy dostep
do danych z bazy danych, 3) IMvxNavigationService, czyli klasa, ktéra zapewni
mozliwo$¢ nawigacji i przekazywania parametréw do aktualnie nawigowanego modelu
widokowego [29]. Oraz 4) lista typu ObservableCollection, ktdra bedzie shuzy¢ do
wyswietlania elementow pobranych z bazy danych, opakowanych w obiekt Note, ktory
zawiera dodatkowe informacje przekazywane tylko do warstwy widoku.

Nastgpnym elementem klasy jest konstruktor, ktory przyjmuje trzy argumenty
typdow IMvxMessenger, INoteRepository oOraz IMvxNavigationService.
Obiekty te bedg dostarczane za pomocg kontenera 10C. Dodatkowo konstruktor modelu
widoku subskrybuje wiadomos$ci typu CreateNoteMessage i w zaleznosci od
przekazanej w nich wartosci zmiennej logicznej IsEditMode, aplikacja bedzie dodawac
lub aktualizowac¢ istniejace obiekty z bazy danych.

Publiczne pola zwiazane sa z nawigacja i przekazywaniem parametrow do innego
modelu widoku, ktory za chwile utworzymy, czyli CreateNoteViewModel. W
przypadku CreateNoteCommand wywolujemy nasz serwis tylko z jednym parametrem
generycznym.

W tym momencie model widoku nie bedzie probowat odbiera¢ zadnych
parametrow. Inaczej natomiast zachowa si¢ W razie przekazania dwoch typow oraz
dodania obiektu do ciala metody, tak jak ma to miejsce w przypadku komendy
ItemClickedCommand. Pierwszym typem generycznym jest typ okre$lajacy model
widoku, do ktorego nawigujemy w aplikacji, a kolejny to typ przekazywanego obiektu.
[29]

W klasie MainViewModel zdefiniowana zostata takze asynchroniczna metoda o

nazwie OnResume. Jest ona odpowiedzialna za pobieranie elementéw znajdujacych si¢ w
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bazie danych w sposob asynchroniczny. Cato$¢ zostata zawarta w blokach try. .catch.
Dzi¢ki temu problemy z polgczeniem z bazg danych zostang zarejestrowane w aplikacji, a
dodatkowo nie bedzie to prowadzi¢ do przerwania jej dziatania.

Musimy  jeszcze  doda¢  wspomniany  model widoku 0o  nazwie
CreateNoteViewModel. Bedzie on odpowiedzialny za tworzenie notatek w aplikacji

oraz ich edycje. Kod klasy zostat umieszczony na listingu 31.

Listing 31 Zawarto$¢ klasy CreateNoteViewModel

public class CreateNoteViewModel : MvxViewModel<Note>
{
private readonly IMvxMessenger messanger;
private Note note;
private bool isEditMode = false;

private string title;
public string Title
{
get { return title; }
set
{
_title = value;
RaisePropertyChanged ("Title");

}

private string content;
public string Content
{
get { return content; }
set
{
_content = value;
RaisePropertyChanged ("Content") ;

}

public CreateNoteViewModel (IMvxMessenger messanger)

{

_messanger = messanger;
}

public IMvxCommand CreateNoteCommand => new MvxCommand( () =>
CreateNote()) ;

private void CreateNote ()

{
NoteEntity noteEntity = new NoteEntity(Title, Content,
DateTime.UtcNow) ;

if ( isEditMode) noteEntity.Id = note.Id;
var noteMessage = new CreateNoteMessage (this, noteEntity);
noteMessage.IsEditMode = isEditMode;

_messanger.Publish (noteMessage) ;
Close(this);
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public override void Prepare (Note parameter)
{

_note = parameter;

_1isEditMode = true;

Title = parameter.Title;

Content = parameter.Content;

Zdefiniowane zostaly w niej trzy prywatne pola. Po raz kolejny uzyty zostat obiekt
typu IMvxMessenger, ktory postuzy do wysytania wiadomosci zawierajacej aktualnie
tworzong notatke, obiekt Note, ktory moze by¢ przekazany do tego modelu widoku
podczas nawigacji z MainViewModel oraz zmienna typu bool informujaca 0 tym, czy
utworzona zostata nowa notatka, czy edytowana jest notatka juz istniejaca.

W Kklasie zdefiniowane sa rowniez wlasnosci odpowiedzialne za edycjg |
wyswietlanie w widoku tytulu oraz zawartosci notatki uzytkownikowi,. Konstruktor
natomiast przyjmuje tylko obiekt implementujacy interfejs IMvxMessenger
odpowiedzialny za rozgtaszanie wiadomosci.

Naste¢pnie zdefiniowane jest polecenie CreateNoteCommand, ktore odpowiada
za zapis zmian w aktualnie tworzonej lub edytowanej notatce. Podczas jego wywotania,
wykonywana jest metoda CreateNote. Tworzy ona nowy obiekt, ktory zostanie
umieszczony lub zaktualizowany w bazie danych w zaleznosci od tego, czy przypisane
zostalo mu ID. W metodzie CreateNode tworzymy obiekt wiadomosci (ang. message),
ktory zostanie odebrany przez model widoku MainViewModel. Jezeli to si¢ powiedzie,
zostanie wywolana metoda Close, ktora Spowoduje ze aplikacja powrdci do
poprzedniego widoku.

W klasie CreateNoteViewModel nadpisana zostata rowniez metoda Prepare
pochodzaca z klasy bazowej MvxViewModel, ktora przyjmuje jako parametr generyczny
typ Note. Dzieki temu model widoku wie, ze moze spodziewac si¢ przekazania wtasnie
tego typu argumentu podczas nawigacji.[29]

Jednoczesnie potrafi rowniez obsluzy¢ sytuacje, w ktorej ten obiekt nie zostanie
przekazany — w tym momencie nie zostanie wywotana metoda Prepare. W tej metodzie
zostajg przypisane wartosci z obiektu, ktory juz istnieje, jednoczes$nie informujac model
widoku, ze aktualnie tworzona notatka, tak naprawde juz istnieje w bazie danych i nie ma

potrzeby tworzenia jej na nowo.
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Po zdefiniowaniu klas modeli widoku, nalezy utworzy¢ folder o nazwie Services i
umiesci¢ w nim plik z definicjg interfejsu 0 nazwie IDatabaseService. Wymusza on
implementacje jednej publicznej wtasnosci tylko do odczytu typu SQ1liteConnection,
ktora bedzie dostarcza¢ mechanizm stuzacy do prawidlowego potaczenia z baza dang. Na
kazdej z trzech platform posiada on inng implementacje, ktore zostang opisane w dalszej

czesci tego rozdziatu.

Listing 32 Zawarto$¢ interfejsu IDatabaseService

public interface IDatabaseService

{

SQLiteConnection Connection { get; }

}

Nalezy rowniez zmodyfikowa¢ kod klasy App, w ktorej nalezy dodaé instrukcje
rejestrujagce W kontenerze 10C obiekty implementujace interfejs INoteRepository.
Dodatkowo nalezy dokona¢ tzw. odwzorowania (ang. resolve), czyli pozyskac
implementacje interfejsu IDatabaseService, zarejestrowanego na jednej z trzech
platform i przekaza¢ wymagany obiekt SQL.iteConnection do naszego repozytorium
bazodanowego. Dzigki temu, aplikacja bedzie w Stanie poprawnie nawigzaé polaczenie z

baza danych. Cato$¢ zostata pokazana na listingu 33.

Listing 33 Implementacja klasy App

public class App : MvvmCross.Core.ViewModels.MvxApplication
{
public override void Initialize()
{
CreatableTypes ()
.EndingWith ("Service")
.AsInterfaces ()
.RegisterAsLazySingleton () ;

RegisterNavigationServiceAppStart<MainViewModel> () ;
DbConfiguration () ;
}

private void DbConfiguration ()

{
var databaseService = Mvx.Resolve<IDatabaseService>();
databaseService.Connection.CreateTable<NoteEntity>();
Mvx.RegisterType<INoteRepository>(() => new
NoteRepository (databaseService.Connection));
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4.2.3 Aplikacja Notatnik — projekt Android

Przygotowanie projektu przeznaczonego dla systemu Android rozpoczynamy od
zainstalowania takich samych pakietow NuGet, jak w przypadku projektu czesci wspodlne;.
Nastepnie do nowego projektu dodajemy referencje do projektu czgsci wspdlnej. Po
przygotowaniu projektu (zob. opis w rozdziale trzecim) przechodzimy do zaprojektowania
widokow.

Zaczynamy od edycji istniejgcego widok z pliku MainView.axml, zmieniajgc jego

nazwe¢ na main_view.axml oraz dodajac kod pokazany na listingu 34.

Listing 34 Zawarto$¢ pliku main view.axml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:local="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent">
<Button
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Dodaj Notatke"
android:layout margin="10dp"
local:MvxBind="Click CreateNoteCommand" />
<MvxListView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="0dp"
android:layout weight="1"
local :MvxBind="ItemsSource Notes; ItemClick ItemClickedCommand;"
local:MvxItemTemplate="@layout/note_layout" />
</LinearLayout>
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Notatnik.Android

DODAJ NOTATKE

Rys.37 Utworzony widok za pomocg kodu axml/ z listingu 34.

Na gorze ekranu zostal umieszczony przycisk, ktory bedzie odpowiedzialny za
przetaczenie do widoku, w ktorym bedzie mozna utworzy¢ nowsg notatke. Przycisk ten
zostal zwigzany z poleceniem CreateNoteCommand. Druga kontrolka to
MvxListView, ktorg uzyjemy do wyswietlania elementow pobranych z bazy danych.
Dodatkowo obstuzone zostato zdarzenie kliknigcia (tapnigcia) poszczegdlnych elementow
listy, poprzez  ustalenie  wigzania typu ItemClick z  poleceniem
ItemClickedCommand. Ostatnim atrybutem w liscie jest MvxItemTemplate, ktory
przyjmuje nazwe pliku definiujacego wyglad pojedynczego elementu na li§cie. Nalezy tam
wpisa¢ nazwe pliku bez rozszerzenia, ktéry powinien mie¢ rozszerzenie xml np.
note_layout. Nastepnie nalezy utworzy¢ taki plik i uzupetni¢ go kodem widocznym na
listingu 35.

Listing 35 Zawarto$¢ pliku note layout.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:local="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:orientation="vertical"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:padding="20dp"
android:gravity="center">
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<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="left"
android:textSize="10dp"
local:MvxBind="Text Title" />
<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="right"
android:textSize="10dp"
local:MvxBind="Text CreateDate" />
</LinearLayout>

00

Notatnik.Android

ZAPISZ NOTATKE

Rys.38 Utworzony widok za pomocg kodu axm/ z listingu 35.

W pliku note_layout.xml definiujacym wyglad pojedynczego elementu listy
znajdujg si¢ dfwa elementy opisujace dwie kontrolki tekstowe, ktore bedg wyswietlac tres¢
notatki oraz dat¢ ostatniej jej modyfikacji. Wartosci bgda pobierane z pojedynczego
elementu listy Notes =znajdujacej si¢ w modelu widoku. Kontrolki tekstowe z
pojedynczego elementu listy zostang zwigzane z wlasno$ciami Title oraz CreateDate

klasy Note.
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Ostatnim widokiem, jaki nalezy Stworzy¢ jest create_note_view.axml, ktory bedzie
obstugiwal tworzenie i edycj¢ notatek. W tym celu, nalezy doda¢ w folderze layout nowy

plik typu Android Layout(rysunek 39).

Add Mew Item - Notatnik.Android 7 X
4 Instaled Sort by Anchoid Layout x -
1C# 3 3
4 Visual C# Aot Visual C# Type: Visual C#

Code Aresource file for describing an Android
Data layout

General

Android

Xarmarin.Forms
Search Results

b Online

Name: create_note_view

Add Cancel

Rys. 39 Tworzenie nowego widoku w projekcie na Androida.

W tym widoku zostaty umieszczone dwie kontrolki typu EditText. Uzytkownicy
moga ich uzy¢, aby wprowadzi¢ tytul i tres¢ notatki tj. wlasnoéci Title oraz Content
Klasy CreateNoteViewModel. Pod nimi zostal umieszczony przycisk, po ktorego
wcisnigciu notatka zostanie zapisana w bazie danych, a sama aplikacja wroci do wczesniej
wyswietlanego widoku. Przycisk jest zwigzany z poleceniem CreateNoteCommand.

Kod tego widoku zostat przedstawiony na listingu 36.

Listing 36 Zawartos¢ pliku create note view.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:local="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent">
<EditText
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content”
android:textSize="40dp"
local:MvxBind="Text Title" />
<EditText
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:textSize="40dp"
android:scrollHorizontally="false"
android:inputType="textCapSentences|textMultiLine"
local:MvxBind="Text Content" />
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<Button
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Zapisz Notatke"
android:textSize="20dp"
local:MvxBind="Click CreateNoteCommand" />
</LinearLayout>

Po utworzeniu widokow dla poszczegdlnych modeli widoku, nalezy doda¢ klasg

aktywnosci, ktorej jedynym zadaniem bedzie wskazanie widoku. W tym celu w folderze

Views nalezy utworzy¢ klase o nazwie CreateNoteActivity (listing 37)". Jej kod jest

bardzo podobny do tego, ktory znajduj¢ si¢ domyslnie w klasie MainView w tym samym

folderze. Jedyna roznica to wskazany widok oraz podpis w rogu nawigacyjnym aplikacji.

(atrybut Activity z whasnoscig Label).

Listing 37 Zawarto$¢ klasy CreateNoteView

[Activity(Label = "Tworzenie Notatki")]
public class CreateNoteView : MvxActivity
{
protected override void OnCreate (Bundle bundle)
{
base.OnCreate (bundle) ;
SetContentView (Resource.Layout.create note view);

Dodatkowo nalezy zmieni¢ kod klasy MainView, przecigzajac w nim metode

OnResume, w ktorej wywotamy metode OnResume, ktorg zdefiniowalismy w modelu

widoku (listing 38). Dzigki temu za kazdym razem, gdy wlaczany bedzie widok

MainView, zostang takze zaladowane wszystkie elementy z bazy danych. Dodatkowo

nalezy zwroci¢ uwage na wywotanie metody SetContentView, ktorej argumentem

powinna by¢ klasa widoku main view zamiast oryginalnej MainvView.

" Nazwy klas widoku musza koficzyé siena . .View, anie . .Activity jak mogloby si¢ narzucaé
programistom dla systemu Android. Dzigki temu framework MvvmCross automatycznie dopasuje model
widoku z danym widokiem, odnajdujgc go wiasnie po nazwie klasy z uwzgledniem zakonczenia View i

ViewModel.
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Listing 38 Zawarto$¢ klasy MainvView

[Activity(Label = "Notatki")]
public class MainView : MvxActivity

{

protected override void OnCreate (Bundle bundle)
{

base.OnCreate (bundle) ;

SetContentView (Resource.Layout.main view);

}

protected override void OnResume ()

{
base.OnResume () ;
(ViewModel as MainViewModel) .OnResume () ;

Na koniec nalezy utworzy¢ klase implementujaca interfejs IDataBaseService
(zgodnie z zapowiedzig interfejs ten bgdzie osobno implementowany dla kazdej platformy
systemowej)oraz odpowiednio zarejestrowaé jej instancje W klasie Setup. Nowa klase
umies¢my w nowym folderzeZacznijmy od utworzenia folderu o nazwie Services i
umieszczenia w nim klasy o nazwie AndroidDatabaseService (listing 39). Bedzie
ona odpowiedzialna za dostarczanie odpowiedniego potaczenia z bazg danych SQLite na
platformie Android. Kluczowe jest wskazanie wtasciwej $ciezki do pliku z bazg danych.
Ustalajac ja wykorzystujemy klase Environment, zeby znalez¢ $ciezke do folderu z
plikami uzytkownika. Finalnie wlasnos¢ Connection udostgpnia obiekt typu

SQLiteConnection, za pomocg ktorego wykonywac operacje na bazie danych.

Listing 39 Zawarto$¢ klasy AndroidDatabaseService

public class AndroidDatabaseService : IDatabaseService
{

private SQLiteConnection connection;

public SQLiteConnection Connection

{

get
{
if (connection == null)
{
var path =
Path.Combine (Environment.GetFolderPath (Environment. Sp
ecialFolder.MyDocuments), "notesDb.sglite");
connection = new SQLiteConnection (new
SQLitePlatformAndroid (), path);

}

return connection;
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Ostatnig zmiang W projekcie, jaka nalezy wykonac¢ jest rejestracja utworzonej przed
chwilg klasy AndroidDatabaseService. W tym celu w klasie Setup, nalezy
przecigzy¢ metode TnitializePlatformServices i korzystajac z statycznej klasy
Mvx, zarejestrowaé klase AndroidDatabaseService (listing 40). Nalezy wywotac
metode RegisterType, ktora przyjmuje dwa parametry generyczne: typ interfejsu oraz
typ klasy, ktora ten interfejs implementuje. Dzigki temu w czeSci wspolnej aplikacja bedzie

w stanie uzywac skonfigurowanego przez nas potaczenia z baza danych.

Listing 40 Zawarto$¢ klasy Setup.cs

public class Setup : MvxAndroidSetup
{

public Setup (Context applicationContext) : base(applicationContext)
{

}

protected override IMvxApplication CreateApp() => new Core.App();
protected override IMvxTrace CreateDebugTrace () => new
DebugTrace () ;

protected override void InitializePlatformServices()

{
base.InitializePlatformServices();
Mvx.RegisterType<IDatabaseService, AndroidDatabaseService>();

W ten sposob zakonczyliSmy przygotowania projektu dla platformy Android, ktora
bazuje oczywiscie na utworzonej wczesniej czesci Wspolnej oraz korzysta z bazy danych

SQLite, w ktorej zapisuje tworzone przez uzytkownika notatki.

4.2.4 Aplikacja Notatnik — projekt UWP

Podobnie jak w przypadku projektu na Androida, w projekcie na platform¢ UWP
réwniez instalujemy te same pakiety NuGet oraz konfigurujemy projekt (por. opis w
rozdziale 3). W nowym projekcie dodajemy referencje do projektu czesSci wspolnej oraz
dodatkowo do projektu-warstwy dostepu do bazy danych.

W przypadku dostepu do bazy danych na platformie UWP nalezy takze dodac
referencje do biblioteki o nazwie SQLite for Universal Windows Platform. Znajduje si¢
ona w menadzerze referencji pod zaktadka Universal Windows w podzaktadce Extensions
(rysunek 40).
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Reference Manager - Notatnik.Uwp ? *

P Assemblies Filtered to: SDKs applicable to Notatnik.Uwp Search (Ctrl+E) P~
b Projects MName Version Name:
b Shared Projects M?crosoft U.ni\rersal CRT Debug Buntime 10.0.1024... Milcrosof't G,eneral MIDI DLS for
Microsoft Visual C++ 2013 Runtime Package for..  14.0 Universal Windows Apps
4 Universal Windows Microsoft Visual Studio Test Core 155 Version:
Microseft Visual Studio Test Core 15.0 10.0.14393.0
Core MSTest for Managed Projects 155 Targets:
MSTest for Managed Projects 150 UAP 10.0.0.0
Recent 50Lite for Universal Windows Platform 3.23.1
Visual C++ 2012 UWP Desktop Runtime for nativ... 140
I Browse Visual C++ 2013 UWP Desktop Runtime for nativ.. 140

Visual C++ 2015 Runtirme for Universal Windows... 140
Visual C++ 2015 UWP Desktop Runtime for nativ.. 140

Windows Desktop Extensions for the UWP 10.0.1506...
Windows Desktop Extensions for the UWP 10.0.1629...
Windows Desktop Extensions for the UWP 10.0.14349...
Windows Desktop Extensions for the UWP 10.0.1058...
Windows Desktop Extensions for the UWP 10.0.1024... -

| Browse... || OK || Cancel |

Rys. 40 Miejsce z ktorego nalezy dodaé referencje do biblioteki pliku dll z wsparciem dla SQLite

Zazwyczaj rozszerzenie to nie jest od razu dostepne w menadzerze referencji. Zeby
je doda¢, nalezy pobra¢ dodatek =ze strony znajdujacej si¢ pod adresem
http://www.sglite.org/download.html. Nazwa tego dodatku to sglite-uwp-3230100.vsix.
Mimo opisu sugerujacego ze jest on przeznaczony tylko dla Visual Studio 2015, to
rozszerzenie wspotpracuje rowniez z IDE w wersji 2017. Po pobraniu pliku, wystarczy go
zainstalowaé, a nastgpnie zresetowaé Visual Studio. Po ponownym uruchomieniu dodatek
powinien by¢ dostepny w menadzerze referencji.

Po skonfigurowaniu projektu, nalezy stworzy¢ widoki, ktore beda zwigzane z
modelami widoku pochodzacymi z czgsci wspdlnej. Najpierw nalezy jednak
zmodyfikowa¢ istniejacy juz pliku MainPage.xaml. Analogicznie jak w przypadku
projektu dla systemu Android, nalezy na goérze ekranu doda¢ przycisk, ktory bedzie
zwigzany z poleceniem CreateNoteCommand. Drugim elementem tego widoku jest
kontrolka typu ListView, zwigzana z elementami listy znajdujacej si¢ w modelu widoku
(Notes). Wigzanie z listg zostato zdefiniowane w atrybucie o nazwie ITtemsSource.

W tym pliku jest takze zdefiniowany widok dla kazdego elementu listy. Jego
definicja zostata umieszczona W znaczniku ListView.ItemTemplate. Wewnatrz
tego znacznika zostal stworzony znacznik StackPanel, ktory zawiera dwa pola
tekstowe zwigzane z wlasno$ciami Title oOraz CreateDate, znajdujagcymi si¢ w
poszczegolnych elementach listy tj. w klasie Note z modelu widoku.

W przypadku platformy UWP nie ma mozliwosci bezposredniego wigzania
polecenia odpowiedzialnego za wykrycie nacisni¢cia na danym elemencie listy. Dlatego,

obstuga tego zdarzenia, zostala wykonana za pomocg zdarzen, co powoduje konieczno$¢
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dodania kodu do tzw. code-behind, czyli klasy MainPage zdefiniowanej w pliku
MainPage.xaml.cs. Nazwa metody (ListView ItemClick), ktéra bedzie zajmowala
si¢ obstugg tego zdarzenia zostala przypisana do atrybutu ItemClick w znaczniku
ListView. Dodatkowo nalezy ustawi¢ warto$¢ atrybutu IsItemClickEnabled na
true. Bez tego aplikacja nie bedzie w stanie obslugiwaé zdarzenia kliknigcia (tapnigcia)

elementow listy. Kod zdefiniowanego widoku zostal ukazany na listingu 41.

Listing 41 Zawarto$¢ pliku MainPage.xaml

<local:BasePage
x:Class="Notatnik.Uwp.Pages.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:Notatnik.Uwp.Pages"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"

xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

mc:Ignorable="d">

<Grid Background="{ThemeResource
ApplicationPageBackgroundThemeBrush} ">

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="80"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid BorderBrush="Black"
BorderThickness="2"
Margin="12,12,12,12">
<Button
HorizontalAlignment="Stretch"
Background="White"
Command="{Binding CreateNoteCommand}"
VerticalAlignment="Stretch" >
Dodaj Notatke
</Button>
</Grid>

<Grid BorderBrush="Black"

BorderThickness="2"

Margin="12,12,12,12"

VerticalAlignment="Top"

Grid.Row="1" >

<ListView

IsItemClickEnabled="True"
ItemClick="ListView ItemClick"
HorizontalContentAlignment="Stretch"
ItemsSource="{Binding Notes}"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Top"
Margin="12,12,12,12">
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<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel BorderBrush="Black"
BorderThickness="2" Margin="4,4,4,4">
<TextBlock FontSize="20"
Height="40"
Width="1000"
Foreground="Black"
Text="{Binding Title}"
HorizontalAlignment="Left"/>
<TextBlock FontSize="12"
Foreground="Black"
Text="{Binding CreateDate}"
HorizontalAlignment="Right"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListView.ItemTemplate>
</ListView>
</Grid>

</Grid>
</local:BasePage>

Motatnik, Uwp — O *
[ —— |

Doda) Notatke

Edytowana

Cstatnia modyfikacja: 23.04.2018 21:28:56
Not 1

Cstatnia modyfikacja: 07.05.2018 09:05:51
Test 1

Rys.41 Utworzony widok za pomocg kodu xam/ z listingu 41.

Nastepnie przechodzimy do edycju pliku MainPage.xaml.cs, w ktéryn nalezy
nadpisa¢ metod¢ o nazwie OnNavigatedTo. Jest ona wywolywana za kazdym razem,
gdy uzytkownik otwiera dang strong. W ciele tej metody nalezy wydoby¢ biezacy model
widoku i wywota¢ na jego rzecz metod¢ OnResume. Dzigki temu aplikacja bedzie

pobierata elementy dostepne w bazie danych i aktualizowata wyswietlang w widoku liste.
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Dodatkowo nalezy utworzy¢ metode ListView ItemClick, ktorej
argumentami sg obiekt nadawcy oraz obiekt TtemClickEventArgs, ktory we
wlasnosci C1ickedItem zawiera element klikniety na wyswietlanej w widoku liscie. W
ciele tej metody, odwotujemy si¢ ponownie do zwigzanego z widokiem modelu widoku,
wykonujac polecenie ITtemClickedCommand i przekazujac do niego aktualnie klikniety
element listy (e . Cl1ickedItem). Kod klasy MainPage zostal przedstawiony na listingu
42,

Listing 42 Zawarto$¢ pliku MainPage.xaml.cs

public sealed partial class MainPage : BasePage
{
public MainPage ()

{

InitializeComponent () ;

}

protected override void OnNavigatedTo (NavigationEventArgs e)
{

base.OnNavigatedTo (e) ;

(ViewModel as MainViewModel) .OnResume () ;

}

private void ListView ItemClick (object sender,
Windows.UI.Xaml.Controls.ItemClickEventArgs e)

{
(ViewModel as MainViewModel) .
ItemClickedCommand.Execute (e.ClickedItem) ;

Nastepnie do projektu nalezy doda¢ kolejny widok o nazwie CreateNotePage,
ktory bedzie obstugiwany przez model widoku CreateNoteViewModel. Plik z nowym
widokiem nalezy utworzy¢ w folderze Pages, korzystajac z szablonu pustej strony (ang.

blank page), co zostato przedstawione na rysunku 42.
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Add New ltem - Notatnik.Uwp ? X
4 Installed Sort by: | Default - Search (Ctrl+E) P
4 Vi - YA -
Vel D Blank Page Visual C# Type: Visual C=
Code A blank page.
Dat: . ) )
GZnaeraI Content Dialog Visual C#
b Web
| l Resource Dictiona Visual C#
HAML my o
X, in.F
amarin.rerms ﬂ Templated Control Visual C#
b Online
;j User Control Visual C#
- |
[ xamuview Visual C#
C
fl;j Class Visual C#
I—j Content Page Visual C#
>
mEt L L L .. I
Name: CreateMotePage
Add Cancel

Rys. 42 Dodawanie nowej strony do projektu UWP

W pliku widoku, zostaja utworzone dwie kontrolki TextBox, ktore beda
odpowiedzialne za pobieranie informacji o tytule i zawartosci tworzonej notatki. Zostat
utworzony rowniez przycisk, ktory zostal zwigzany z komenda CreateNoteCommand.
Catly kod zostat pokazany na listingu 43. W tym przypadku, nalezy rowniez zmieni¢ plik
CreateNotePage.xaml.cs, a dokladnie zmieni¢ klase po ktorej dziedziczy klasa

CreateNotePage Z Page ha BasePage.

Listing 43 Zawarto$¢ pliku CreateNotePage . xaml

<local:BasePage
x:Class="Notatnik.Uwp.Pages.CreateNotePage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:Notatnik.Uwp.Pages"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"

xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

mc:Ignorable="d">

<Grid Background="{ThemeResource
ApplicationPageBackgroundThemeBrush} ">
<StackPanel >
<TextBox
Foreground="Black"
Text="{Binding Title,Mode=TwoWay}"
HorizontalAlignment="Stretch"
Margin="10"/>
<TextBox
Foreground="Black"
TextWrapping="Wrap"
Text="{Binding Content,Mode=TwoWay}"
HorizontalAlignment="Stretch"
Margin="10"/>
<Button
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Command="{Binding CreateNoteCommand}"
HorizontalAlignment="Stretch"
Background="White"
VerticalAlignment="Stretch" >
Zapisz Notatke
</Button>
</StackPanel>
</Grid>
</local:BasePage>

Motatnik.Uwp - O d

Zapisz Motatke

Rys.43 Utworzony widok za pomocga kodu xam/ z listingu 43.

W projekcie nalezy jeszcze odpowiednio zatadowaé wtyczki oraz stworzy¢ i
zarejestrowac klase odpowiedzialng za potaczenie z bazg danych SQLite.

Najpierw tworzymy folder Services i dodajemt do niego klas¢ o nazwie
UwpDatabaseService. Bedzie ona implementowata interfejs IDatabaseService,
w ktorym zostanie udostgpnione potaczenie z baza danych SQLite, tak samo jak w
przypadku projektu na platform¢ Android. W tej klasie nalezy okresli¢ poprawng Sciezke
bazy danych (folder zostanie ustalony dzigki obiektowi ApplicationData) z jej
uzyciem obiekt odpowiedzialny za potaczenie specyficzny dla platformy UWP (klasa

SQLitePlatformWinRT). Caly kod zostat przedstawiony na listingu 44.

Listing 44 Zawarto$¢ klasy UwpDatabaseService

public class UwpDatabaseService : IDatabaseService
{

private SQLiteConnection connection;

public SQLiteConnection Connection

{
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get

if (connection == null)

{
var path =
Path.Combine (ApplicationData.Current.LocalFolder.
Path, "notesDb.sglite");
connection = new SQLiteConnection (new
SQLitePlatformWinRT (), path);

}

return connection;

Nalezy takze utworzy¢ klas¢ Setup (analogicznie jak to miato miejsce w projekcie
dla systemu Android). W niej nalezy nadpisa¢ kod metody LoadPlugins, wczytujac
wtyczke Messenger. Nastepnie nadpisujemy metode
InitializePlatformServices i rejestrujemy w niej klase
UwpDatabaseService implementujacy interfejsu IDatabaseService. Kod klasy

Setup zostal przedstawiony na listingu 45.

Listing 45 Zawartos¢ klasy Setup

public class Setup : MvxWindowsSetup

{
public Setup (Frame rootFrame) : base(rootFrame)
{
}

protected override IMvxApplication CreatelApp() => new Core.App();

protected override MvxLogProviderType GetDefaultLogProviderType ()
=> MvxLogProviderType.None;

protected override void InitializePlatformServices ()

{
base.InitializePlatformServices();
Mvx.RegisterType<IDatabaseService, UwpDatabaseService>();

}

public override void LoadPlugins (IMvxPluginManager pluginManager)

{
pluginManager.EnsurePluginLoaded<MvvmCross.Plugins.Messenger.
PluginLoader> () ;
base.LoadPlugins (pluginManager) ;
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4.2.5 Aplikacja Notatnik — projekt iOS

Ostatni begdzie projekt aplikacji dla systemu 10S. Postepujemy przy tym zgodnie z
opisem z rozdziatu 3: ponownie nalezy zainstalowa¢ pakiety NuGet (te same, jak w cze$ci
wspolnej). Nalezy rowniez doda¢ odwotanie do projektu czgsci wspdlnej oraz do projektu
odpowiedzialnego za potaczenie z baza danych.

Prace nad projektem rozpoczniemy od konfiguracji klasy, odpowiedzialnej za
dostarczenia potgczenia do bazy danych. | tym razem nalezy stworzy¢ folder Services i
umie$cic w nim klas¢ o nazwie IphoneDatabaseService, ktora bedzie
implementowata interfejs IDatabaseService. Podobnie jak w poprzednich
projektach, nalezy zdefiniowaé poprawng $ciezke do zapisu danych (tym razem S$ciezke
folderu odczytujemy z klasy Environment) oraz specyficzny obiekt potaczeniowy dla
platformy i0S, czyli SQLitePlatformIOS. Kod klasy zostal przedstawiony na listingu
46.

Listing 46 Zawartos¢ klasy IphoneDatabaseService

public class IphoneDatabaseService : IDatabaseService

{
private SQLiteConnection connection;
public SQLiteConnection Connection

{
get
{

if (connection == null)

{
var path = Path.Combine (Environment
.GetFolderPath (Environment.SpecialFolder
.MyDocuments), "notesDb.sglite");
connection = new SQLiteConnection (new
SQLitePlatformIOS (), path);

}

return connection;

Nastepnie W klasie Setup, podobnie jak w przypadku platformy Android, nalezy
przecigzy¢ metode InitializePlatformServices, rejestrujgc wewnatrz jej klase

IphoneDatabaseService (listing 47).
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Listing 47 Zawarto$¢ klasy Setup

public class Setup : MvxIosSetup
{
public Setup (IMvxApplicationDelegate applicationDelegate, UIWindow
window) : base (applicationDelegate, window)
{
}

public Setup (IMvxApplicationDelegate applicationDelegate,

IMvxIosViewPresenter presenter) : base(applicationDelegate,
presenter)

{

}

protected override IMvxApplication CreateApp () => new Core.App();

protected override IMvxTrace CreateDebugTrace ()
=> new DebugTrace();

protected override void InitializePlatformServices()
{

base.InitializePlatformServices();
Mvx.RegisterType<IDatabaseService, IphoneDatabaseService>();

Rys. 44 Widok MainView po wprowadzonych zmianach

Po skonfigurowaniu potaczenia z baza danych SQLite, mozna zajaé si¢ tworzeniem
widokow. Najpierw nalezy zmodyfikowaé istniejacy juz widok MainView. W tym celu
nalezy otworzy¢ plik MainView.xib i zmieni¢ nazwe (wlasnos¢ Name w sekcji Identity)
istniejacego juz tam przycisku na addButton oraz przesuna¢ go do gornej krawedzi

ekranu. Dodatkowo zmieniamy jego tytul (property Title w sekcji Button) na Dodaj
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Notatke. Nast¢pnie nalezy doda¢ kontrolke typu Table View. W platformie iOS stuzy
ona do wyswietlania wiele elementéw, ktore moga by¢ pobieranie z listy. Samej kontrolce
nadajemy nazwe noteList.

Na sam koniec ustalamy pozycj¢ kontrolek wzgledem siebie i do krawedzi ekranu
(constaints). W przypadku przycisku zakotwiczamy go z gorg oraz bocznymi krawedziami
ekranu. W przypadku kontrolki Table View, zakotwiczamy go do dolnej krawedzi
ekranu, bocznych oraz dodatkowo do srodkowej czeSci w kontrolce button. Dzigki temu
nasz widok powinien dopasowac¢ si¢ do kazdego rozmiaru ekranu w telefonach z systemem
i0S. Widok jaki powinni$my uzyskac zostat pokazany na rysunku 44.

Nastepnie do folderu Views nalezy doda¢ nowy zasob typu Table View Cell.
W nim zostanie zdefiniowany widok dla pojedynczego elementu pobranego z modelu

widoku i wyswietlanego w liscie.

Add Mew ltem - Notatnik.iOS ? X
4 Installed Sort by: [ Default -] &= Table View Cel X -
X in.F P .
Aar-rllarn-l orms \‘ Table View Cell Apple Type: Apple
4 fpple A custom class and an Interface Builder
Code document for creating a Table View Cell
b i0s
Misc
ul
Search Results
b Online
Name: |N0teTabIe\u‘iewCeII|
Add Cancel

Rys. 45 Tworzenie zasobu odpowiedzialnego za definicje widoku dla elementéw w liscie i0S

Nalezy zmodyfikowa¢ utworzomy przed chwilag plik NoteTableViewCell xib, w
ktorym nalezy zbudowaé widok z dwoch kontrolek Label, umozliwiajacy wyswietlanie
informacji o tytule i dacie ostatniej modyfikacji notatki. Kazda z kontrolek Label
powinna mie¢ wielko$¢ czcionki (property Font w sekcji Label) rowng 12. Kontrolke
ustawiong z lewej strony nazwijmy titleLabel, a z prawej — dateLabel. Kontrolki
zakotwiczamy z wszystkimi czterema krawegdziami obszaru widoku. Widok jaki
powinniSmy w ten sposob uzyskaé¢ powinien by¢ zblizony do tego, pokazanego na rysunku
46.
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Rys. 46 Widok dla pojedynczej notatki na liScie

Nastepnie nalezy zmodyfikowaé plik NoteTableViewCell.cs, w ktorym zostanie
utworzone wigzanie danych dla pojedynczego elementu listy. W tym celu, podobnie jak w
przypadku normalnych widokéw, utworzony zostaje tzw. ,,binding set”, ktory wigze klas¢
NoteTableViewCell z Note. Ta ostatnia jest typem elementow listy przekazywanych
z modelu widoku. Nastepnie nalezy zwigza¢ obie te kontrolki z odpowiednimi
wlasno$ciami pochodzacymi z klasy Note, a mianowicie z Title i CreateDate
(listing 48).

Listing 48 Zawartos$¢ pliku NoteTableViewCell.cs

public partial class NoteTableViewCell : MvxTableViewCell

{
public static readonly NSString Key
= new NSString ("NoteTableViewCell");
public static readonly UINib Nib;

static NoteTableViewCell ()

{
Nib = UINib.FromName ("NoteTableViewCell",

NSBundle.MainBundle) ;
}

protected NoteTableViewCell (IntPtr handle) : base (handle)

{
this.DelayBind (() =>

{
var set = this.CreateBindingSet<NoteTableViewCell,Note> ()
set.Bind(titleLabel) .To(vm => vm.Title);
set.Bind(datelLabel) .To(vm => vm.CreateDate);
set.Apply ()’
1)

W kolejnym kroku nalezy utworzy¢ klase NoteTableViewSource, ktora
bedzie odpowiedzialna za zwigzanie pojedynczego elementu listy przestanej z modelu
widoku z komoérkami kontrolki Table View. W konstruktorze tej klasy oprocz referencji

do kontrolki, przekazujemy réwniez referencj¢ model widoku. Zostanie ona wykorzystana
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W przecigzonej metodzie RowSelected, zwracajacej indeks elementu, ktéry zostat
aktualnie nacisniety na wyswietlanej liScie elementow. Dzigki referencji do modelu
widoku oraz dzieki indeksowi mozna odwota¢ si¢ do konkretnego elementu z listy, a
nastepnie wywota¢ polecenie odpowiedzialne za edycj¢ zaznaczonej notatki (tak jak miato
to miejsce w przypadku projektu UWP). Kod catej klasy zostat przedstawiony na listingu
49,

Listing 49 Zawarto$¢ klasy NoteTableViewSource.cs

public class NoteTableViewSource : MvxTableViewSource

{

private readonly MainViewModel parentViewModel;

public NoteTableViewSource (UITableView table,MainViewModel
parentViewModel) : base (table)

{
table.RegisterNibForCellReuse (NoteTableViewCell.Nib,

NoteTableViewCell.Key) ;
_parentViewModel = parentViewModel;

}

protected override UITableViewCell GetOrCreateCellFor (UITableView
tableView, NSIndexPath indexPath, object item)

{
return tableView.DequeueReusableCell (NoteTableViewCell.Key,

indexPath) ;
}

public override void RowSelected (UITableView tableView, NSIndexPath
indexPath)
{

var item = (ItemsSource as
ObservableCollection<Note>) [indexPath.Row];
_parentViewModel.ItemClickedCommand.Execute (item);

Teraz mozna zaja¢ si¢ klasy MainView, w ktorej zdefiniujemy wigzanie pomiedzy
kontrolkami z warstwy widoku i modelem widoku. W kodzie tej klasy zostanie rowniez
utworzona nowa instancja obiektu NoteTableViewSource, odpowiedzialnej za
odpowiednie wyswietlanie danych w kontrolce TableView. Dodatkowo nalezy nadpisac
metode ViewWillAppear, ktéra wywotywana jest za kazdym razem, gdy uzytkownik
przejdzie do widoku, na ktorym wyswietlana jest lista elementow. W tym momencie
nalezy wywola¢ zdefiniowang w czg¢sci wspdlnej metode OnResume, ktéra pobierze
utworzone notatki z bazy danych i zaktualizuje liste, ktora jest wyswietlana w widoku

aplikacji. Zmieniony kod klasy Ma inView zostal umieszczony na listingu 50.
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Listing 50 Zawarto$¢ klasy MainView

[MvxRootPresentation (WrapInNavigationController = true) ]
public partial class MainView : MvxViewController
{

public MainView () : base("MainView", null)

{

}

public override void ViewDidLoad()
{
base.ViewDidLoad() ;

var set = this.CreateBindingSet<MainView,
Core.ViewModels.MainViewModel> () ;
set.Bind (addButton) .To (vmm => vm.CreateNoteCommand) ;

var source = new NoteTableViewSource (noteList,ViewModel as
MainViewModel) ;

notelList.Source = source;
set.Bind (source) .For (x => x.ItemsSource) .To(vm => vm.Notes) ;

set.Apply();
}

public override void ViewWillAppear (bool animated)

{
base.ViewWillAppear (animated) ;
ViewModel as MainViewModel) .OnResume () ;

Pozostato jeszcze przygotowanie widoku, ktory pozwoli na dodawanie nowych i
edytowanie juz istniejacych notatek. W tym celu do folderu Views nalezy doda¢ zasob typu
View Controller (rysunek 40), a nast¢pnie edytujemy utworzony w ten sposob plik xib.
Zacznijmy od dodania trzech kontrolek: dwoch pol tekstowych (Text Field) oraz przycisku
(Button). Pola tekstowe ustawiamy na gorze, zostawiajac odstgp od gornej krawedzi. W
platformie i10S, zostanie ona domys$lnie wypelniona przez belk¢ nawigacyjna, ktéra jest

dodawana podczas przechodzenia z jednego widoku do innego.
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4 |nstalled

Kamarin.Forms
4 Apple
Code
P i0S
Misc
ul
Search Results

b Online

Mame:

Add New ltem - Motatnik.iO5

Sort by: | Default

E Dialeg View Controller

Storyboard View Controller

\.‘, UlViewController class

View Controller

Apple

Apple

Apple

Apple

|CreateN oteView

View Controller

Type: Apple

A custom class and Interface Builder
documents for creating a View Controller

using size classes,

Add

Pola tekstowe nazywamy kolejno titleText oraz contentText. Pod nimi
umieszczamy przycisk z nazwa addNote 1 tytulem Zapisz Notatke. Na Kkoniec
zakotwiczamy elementy widoku. Pierwsze pole tekstowe zakotwiczamy do gornej
krawedzi ekranu oraz krawedzi bocznych, drugie pole tekstowe — z pierwszym polem

tekstowym oraz bocznymi, Natomiast przycisk — z bocznymi krawedziami oraz z kontrolkg

contentText (rysunek 44).

Rys. 44 Widok do tworzenia i edytowania notatek

Japisz Notatke

89

Rys. 47 Tworzenie nowego widoku dla aplikacji i0OS




Jako ostatnig zmieniang klasg jest CreateNoteView (listing 51). Powinna ona
dziedziczy¢ po klasie MvxViewController, podobnie jak MainView. Nalezy w niej
réowniez zdefiniowa¢ wigzania pomiedzy wiasno$ciami i poleceniami udostepnianymi
przez modelu widoku CreateNoteViewModel. W tym celu w nadpisanej metodzie
ViewDidLoad pole tekstowe titleText ma by¢ zwigzane z wiasnoscig Title,
kontrolka contentText — z wlasno$cig Content, a przycisk addNote z poleceniem
CreateNoteCommand. Kod metody konczy si¢ wywotaniem metody Apply, CO

powoduje faktyczne ustanowienie powyzszych wigzan.

Listing 51 Zawarto$¢ klasy CreateNoteView

public partial class CreateNoteView : MvxViewController

{
public CreateNoteView() : base("CreateNoteView", null)
{
}

public override void ViewDidLoad()

{
base.ViewDidLoad () ;
var set =
this.CreateBindingSet<CreateNoteView,CreateNoteViewModel> () ;
set.Bind(titleText) .To(vm => vm.Title);
set.Bind (contentText) .To (vm => vm.Content) ;
set.Bind (addNote) .To (vm => vm.CreateNoteCommand) ;
set.Apply () ;

Po wprowadzeniu przedstawionych zmian projekt jest zakonczony i moze zosta¢

uruchomiony na dowolnym emulatorze lub telefonie z system iOS.
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4.3 Aplikacja Zadania

Ostatni omawiany w tej pracy projekt aplikacji bedzie umozliwial tworzenie
systemowych powiadomien (ang. notifications). W aplikacjach dla poszczegdlnych
platform zostang zaimplementowane okna modalne tzw. okna pop-up — inaczej
przygotowywane w kazdej z platform. Dodatkowo kazde powiadomienie bedzie mogto
zosta¢ udostepnione innym aplikacjom, co umozliwi np. wystanic maila z wpisanym w
aplikacji tekstem. Wykorzystamy do tego gotowe moduty z platform Android, UWP oraz
i0S.

4.3.1 Aplikacja Zadania — projekt czesci wspoélnej

Tworzymy nowy projekt typu Portable Class Library o nazwie Zadania.Core.
Projekt czgéci wspdlnej rozpoczynamy od zainstalowania w nim pakietu startowego
MvvmCross.StarterPack. Nastepnie nalezy utworzy¢é w tym projekcie trzy foldery:
Converters , Services oraz ViewModels. W pierwszym folderze nalezy utworzy¢ dwie
klasy, ktére zostang wykorzystane do konwersji daty i czasu. W pierwszym kroku nalezy
doda¢ klas¢ o nazwie DateConverter (listing 52). Podobnie jak w poprzednio tworzonych
konwerterach, klasa ta musi implementowac interfejs IMvxValueConverter, ktory
wymusza zdefiniowanie metod stuzacych do konwersji obiektow z warstwy widoku do

obiektow z warstwy modelu widoku oraz odwrotnie.

Listing 52 Zawarto$¢ klasy DateConverter

public class DateConverter : IMvxValueConverter
{
public object Convert (object value, Type targetType, object
parameter, CultureInfo culture)
{
try
{
DateTime date = (DateTime)value;
return new DateTimeOffset (date);
}
catch (Exception ex)
{
return DateTimeOffset.MinValue;
}
}

public object ConvertBack(object value, Type targetType, object
parameter, CulturelInfo culture)

{
try

{
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DateTimeOffset dto = (DateTimeOffset)value;
return dto.DateTime;

}

catch (Exception ex)

{

return DateTime.MinValue;

}

Druga klasa konwertera to TimeConverter. Begdzie on odpowiedzialny za

konwersje czasu z oraz do modelu widoku. Jej kod zostat przedstawiony na listingu 53.

Listing 53 Zawarto$¢ klasy TimeConverter

public class TimeConverter : IMvxValueConverter

{

public object Convert (object value, Type targetType, object
parameter, CulturelInfo culture)
{
try
{
var time = (TimeSpan)value;
return new DateTime (2018, 1, 1, time.Hours,
time.Minutes, time.Seconds);
}

catch (Exception ex)

{

return DateTime.MinValue;

}
}

public object ConvertBack (object value, Type targetType, object
parameter, CulturelInfo culture)
{

try

{

DateTime date = (DateTime)value;
return new TimeSpan (date.Hour, date.Minute, date.Second);

}

catch (Exception ex)

{

return DateTimeOffset.MinValue;

}

Nastepnie do folderu Services nalezy doda¢ trzy nowe pliki zawierajgce interfejsy o

nazwach: IModalScreenService, IScheduledNotificationService oraz

IShareService. Pierwszy z nich bedzie wymuszatl implementacje metody, ktora na

poszczegdlnych platformach pokaze okno modalne z pytaniem i mozliwoscig odpowiedzi

Tak lub Nie oraz zapewni wykonanie odpowiednich akcji zdefiniowanych w modelu

widoku w zalezno$ci od wybranej opcji. Ostatnie dwa argumenty tej metody beda
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przekazywaty akcje (delegacja typu Action), ktore zostang wywotane w zalezno$ci od
wybranej przez uzytkownika odpowiedzi. Kod interfejsu zostat przedstawiony na listingu
54.

Listing 54 Zawarto$¢ interfejsu IModalScreenService

public interface IModalScreenService

{
void ConfirmAdditionalAction(string title, string content,
Action confirmAction, Action cancelAction);

Z kolei interfejs IScheduledNotificationService (listing 55) bedzie
wymuszal metode stuzaca do dodania powiadomienia, ktore zostanie wyswietlona o
zadanym czasie (odpowiada za to argument DateTime) oraz z okreslonym tekstem

(argument string).

Listing 55 Zawartos¢ interfejsu IScheduledNotificationService

public interface IScheduledNotificationService

{

void AddNotification (DateTime startDate, string content);

}

Ostatnim interfejsem jest TShareService (listing 56). Wymusza implementacje
metody Share, odpowiedzialnej za wyswietlanie mozliwych sposobow udostepniania
tekstu wpisanego podczas tworzenia zadania w aplikacji. Kod tego interfejsu pokazano na
listingu 56.

Listing 56 Zawarto$¢ interfejsu IShareService

public interface IShareService

{

void Share(string content);

}

Ostatnia zmiang w czgsci wspolnej bedzie zmodyfikowanie kodu klasy
MainViewModel (nalezy umiesci¢c go w folderze ViewModels). W argumentach
konstruktora tej klasy, nalezy przekaza¢ obiekty implementujace trzy interfejsy pokazane
na listingach 54, 55 oraz 56. Przekazane obiekty, a wlasciwie ich referencje zapisujemy w
prywatnych polach. W klasie MainViewModel nalezy umiesci¢ roéwniez trzy wlasnosci.

Pierwsza 0 nazwie Work typu string jest odpowiedzialna za przechowywanie tresci,
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jaka zostanie wyswietlone w powiadomieniu oraz moze by¢ udostepniona z pomoca klasy
implementujgcej interfejs IShareService. Nastepna wilasno$¢ 0 nazwie Date to
zmienna typu DateTime, ktora bedzie odpowiedzialna za przechowywanie daty dnia, w
ktérym ma zosta¢ pokazana notyfikacja systemowa. Ostatnia wiasno$¢ 0 nazwie Time jest
zmienna typu TimeSpan.? Jest odpowiedzialna za przetrzymywanie godziny o ktorej
zostanie wywotana notyfikacja z informacjg o dodanym zadaniu.

Nastepnie w modelu widoku (klasa MainViewModel) nalezy utworzy¢ dwie
metody. Pierwsza o nazwie ConfirmShare bedzie stuzyla do udostgpniania zadania za
pomocg klasy implementujacej interfejs IShareService. Druga 0 nazwie
SetDefaultValues po pomyslnym zapisaniu powiadomienia czysci wcze$niej
wprowadzone w kontrolkach parametry.

Do klasy modelu widoku MainViewModel nalezy réwniez doda¢ polecenie o
nazwie AddWorkCommand, z ktorym zostanie zwigzany przycisk w widoku,
odpowiedzialny za zatwierdzenie nowego zadania. Wowczas wywotana zostanie metoda
odpowiedzialna za dodanie notyfikacji (w klasie implementujacej interfejs
IScheduledNotificationService pochodzacy z folderu Services) oraz zostanie
wys$wietlone okno modalne. Do metody, ktora je otworzy przekazane zostang dwie akcje,
ktoére moga zosta¢ wykonane w zaleznosci od wybranej przez uzytkownika opcji. Kod

klasy modelu widoku widoczny jest na listingu 57.

Listing 57 Zawarto$¢ klasy CreateNoteView

public class MainViewModel : MvxViewModel

{
private readonly IShareService _shareService;
private readonly IModalScreenService _popupService;
private readonly IScheduledNotificationService
_scheduledNotificationService;

public MainViewModel (IScheduledNotificationService
scheduledNotificationService,
IShareService shareService, IModalScreenService popupService)
{
__scheduledNotificationService = scheduledNotificationService;
_shareService = shareService;
_popupService = popupService;

8 Platforma Android nie udostepnia zadnej standardowej kontrolki pozwalajacej na jednoczesne ustawienie
daty i czasu. W zwiazku z tym, aby zachowac¢ sp6jnos¢ pomigdzy platformami, w kazdym z projektow
zostaty uzyte osobne kontrolki do kontroli daty i czasu. W konsekwencji przechowuje rowniez osobno date i
czas we wilasnoséciach modelu widoku, pomimo Ze typ DateTime moze przechowywaé obie te wielkosci.
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public IMvxCommand AddWorkCommand => new MvxCommand( () =>
{
_scheduledNotificationService.AddNotification (
new DateTime ( date.Year, date.Month, date.Day, _time.Hours,

_time.Minutes, 0), work);
_popupService.ConfirmAdditionalAction ("Twoje zadanie zostaito
zapisane",

"Czy chcesz udostepnié¢ swoje zadanie?", () => {
ConfirmShare(); }, () => { SetDefaultValues(); });

) ;

private void ConfirmShare ()

{

_shareService.Share ("Zadanie do wykonania:\n"+Work+
" dnia: "+Date.ToString("dd.mm.yyyy"));
SetDefaultValues() ;
}

private void SetDefaultValues ()
{

Date = DateTime.Now;
Time = new TimeSpan (0, 0, 0);
Work = "";

}

private DateTime date = DateTime.Now;

public DateTime Date

{
get { return date; }
set { SetProperty(ref date, value); }

}

private TimeSpan time = new TimeSpan(0, 0, 0);
public TimeSpan Time
{

get { return time; }

set { SetProperty(ref time, value); }

}

private string work = "";
public string Work
{

get { return work; }
set { SetProperty(ref work, value); }

Do zrobienia pozostaje zamiana wywotania nieaktualnej (ang. obsolete) metody
RegisterAppStart na wywolanie metody
RegisterNavigationServiceAppStart, ktéra ustawi model  widoku

MainViewModel jak startowy w tworzonej aplikacji.
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4.3.2 Aplikacja Zadania — projekt Android

W projekcie na platform¢ Android do udostepniania stworzonych zadan zostanie
wykorzystany intencje. Intencje sg o0bok aktywnos$ci jednym z podstawowych
mechanizméw wykorzystywanych w projektach aplikacji dla systemu Android.
Mechanizm ten odpowiedzialny jest przede wszystkim za obstuge polecen wydawanych
przez uzytkownikow aplikacji. Z pomoca intencji mozna roéwniez nawigza¢ komunikacje
pomiedzy odrebnymi aplikacjami (lub mniejszymi komponentami np. ustlugami czy
aktywnosciami). [30] W opisywanym w tym podrozdziale projekcie, intencje zostang
wykorzystane do udostepnienia zadania (jego tresci) innym aplikacjom, ktore sa
zainstalowane w systemie. Dodatkowo intencje zostang wykorzystane do pokazywania
powiadomien Systemowych oraz do tego, zeby powiadomienie zostalo pokazane w
zadanym dniu i 0 zadanej godzinie. Wykorzystany zostanie rowniez menadzer dialogow do
wyswietlania okien pop-up oraz menadzer powiadomien.

Po zainstalowaniu pakietu startowego frameworka MvvmCross oraz
przeprowadzeniu jego konfiguracji opisanej w rozdziale 3, nalezy w projekcie dla systemu
Android stworzy¢ folder 0 nazwie Services, a nastgpnie doda¢ do niego cztery klasy:
AndroidShareService, AndroidModalScreenService,
AndroidScheduledNotificationService Oraz AlarmReceiverService.

Pierwsza z nich implementuje interfejs z projektu PCL czeSci wspolnej 0 nazwie
IShareService. Metoda Share musi uzyska¢ dostgp do aktualnie wyswietlanej
aktywno$ci. Moze go uzyska¢ wykorzystujac globalny obiekt Mvx, a doktadnie jego
metody Resolve podajac jako typ generyczny
IMvxAndroidCurrentTopActivity. Po uzyskaniu dostepu do obecnie uzywanej
aktywno$ci, mozna wykorzysta¢ mechanizm intencji do wyswietlenia dostgpnych
aplikacji, ktorym mozna udostgpni¢ wpisany przez uzytkownika tekst. W tym celu po
stworzeniu obiektu typu Intent, nalezy ustawi¢ jego typ (za pomocg metody SetType)
na text/plain. Nastgpnie mozna przekaza¢ parametry do aplikacji za pomocg metody
PutExtra, a calos¢ wyswietli¢, za pomocg nowej aktywnosci. W tym celu nalezy
uruchomi¢ metod¢ StartActivity i1 przekaza¢ do niej intencj¢ odpowiedzialng za
udostepnienie tekstu innej aplikacji. Zawartos¢ klasy AndroidShareService zostata

przedstawiona na listingu 58.
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Listing 58 Zawarto$¢ klasy AndroidShareService

public class AndroidShareService : IShareService
{
public void Share(string content)
{
var currentActivity =
Mvx.Resolve<IMvxAndroidCurrentTopActivity>();

Intent sharingIntent = new Intent (Intent.ActionSend);
sharingIntent.SetType ("text/plain");
sharingIntent.PutExtra (Intent.ExtraSubject, "subject");
sharingIntent.PutExtra (Intent.ExtraText, content);
sharingIntent.PutExtra (Intent.ExtraTitle, "Zadanie do
wykonania") ;

currentActivity.Activity.StartActivity (Intent.CreateChooser (s
haringIntent, "Udostepnij za pomoca")):;

Druga klasg, jaka nalezy umie$ci¢c w  folderze  Services  jest
AndroidModalScreenService, ktora implementuje interfejs
IModalScreenService zZ metodg ConfirmAdditionalAction. Podobnie jak w
poprzedniej klasie, wykorzystujemy klase Mvx, aby uzyska¢ referencje do biezacej
aktywnosci. Nastepnie tworzymy nowy obiekt typu AlertDialog, ktory po przyjeciu
aktywnosci jako argumentu wyswietli na niej modalne okno z dwoma opcjami do wyboru.

Dostepne opcje zostaly ustawione za pomocg metody SetButton oraz SetButton?.

ZADANIA

Udostepnij za pomoca

Udostepnij urzadzeniu

Tunik Darek

e e O

Kontynuuj na Slack Messenger Kopiuj do
komputerze oso schowka

e 88 6 O

Zapisz na Dysku Skype Facebook Outlook

&
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B

Rys. 45 Widok panelu udostepniania, zaimplementowanego w klasie AndroidShareService
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Kazda z tych metod przyjmuje nazwe¢ opcji oraz wyrazenie Lambda z akcja
uruchamiang po wybraniu danej opcji.. Dodatkowo za pomocg metod SetTitle oraz
SetMessage ustawiamy tytul i zawarto$¢ okna modalnego. Na koncu zostaje wywolana
metoda Show, ktora spowoduje wyswietlenie okna modalnego. Caty kod klasy zostat

przedstawiony na listingu 59.

Listing 59 Zawarto$¢ klasy AndroidModalScreenService

public class AndroidModalScreenService : IModalScreenService
{
public void ConfirmAdditionalAction(string title, string content,
Action confirmAction, Action cancelAction)
{
var currentActivity =
Mvx.Resolve<IMvxAndroidCurrentTopActivity> () ;

var popup = new
AlertDialog.Builder (currentActivity.Activity) .Create();

popup.SetTitle(title);
popup.SetMessage (content) ;

popup.SetButton ("Tak", (s, a) => { confirmAction(); 1});
popup.SetButton2 ("Nie", (s, a) => { cancelAction(); 1});
popup.Show () ;

Nastepnie do folderu Services dodajemy klas¢ AlarmReceiverService, Ktora
dziedziczy po klasie abstrakcyjnej BroadcastReceiver. Jest to klasa, dzigki ktorej
mozna odbiera¢ powiadomienia wewnatrz tworzonej aplikacji.[31] Dodatkowo posiada
atrybut BroadcastReceiver, bez ktorego klasa nie mogla by odbieraé
powiadomien.W tworzonym projekcie beda to powiadomienia rozgtaszane przez menadzer
alertow (klasa AlarmManager), wywolywane podczas dodawania nowych zadan w
aplikacji. W tej klasie nalezy przecigzy¢ bazowa metode o nazwie OnReceive, ktora w
argumentach oprocz kontekstu aplikacji pobiera takze obiekt intencji, z ktoérego mozna
wyciggna¢ tekst (za pomocg metody GetStringExtra), ktory ma zostaé wyswietlony
na belce powiadomien. Nastgpnie nalezy utworzy¢é nowsa intencjg¢, ktora postuzy do
wyswietlenia powiadomienia w systemie. Dodatkowo zostaje utworzony obiekt
PendingIntent, ktdry zezwala innym aktywno$ciom systemowym na korzystanie z
uprawnien tworzonej aplikacji do wykonywania zdefiniowanego fragmentu kodu. W tym
przypadku po zbudowaniu obiektu powiadomienia (za pomocg klasy Notification i

jej podklasy Builder), zezwalamy na dostep do aplikacji, wywotujac W obiekcie
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powiadomienia metod¢ SetContentIntent, ktora jako argument przyjmuje obiektu
typu PendingIntent. Dzigki temu po tapnigciu na Wyswietlane powiadomienie,
uruchomiona lub przywotana zostanie projektowana aplikacja, doktadnie pokazany
zostanie ekran, ktorym zarzadza klasa modelu widoku MainviewModel. Na koniec z
przekazanego  kontekstu  aplikacji, nalezy wyciagna¢ obiektu  zarzadzajacy
powiadomieniami (NotificationManager) I wywola¢ na nim metod¢ Not i fy, ktora
spowoduje wyswietlenie powiadomienia w systemie Android. Cata implementacja zostala

przedstawiona na listingu 60.

Listing 60 Zawarto$¢ klasy AlarmReceiverService

[BroadcastReceiver]
public class AlarmReceiverService : BroadcastReceiver
{
public override void OnReceive (Context context, Intent intent)
{
var title = "Zadanie do Wykonania!";
var message = intent.GetStringExtra ("Content");
Intent backIntent = new Intent (context, typeof (MainView)) ;
backIntent.SetFlags (ActivityFlags.NewTask) ;
var resultIntent = new Intent (context, typeof (MainView))
PendingIntent pending = PendingIntent.GetActivities (context,
0,new Intent[] { backIntent, resultlIntent },
PendingIntentFlags.OneShot) ;

var builder =

new Notification.Builder (context)
.SetContentTitle (title)
.SetContentText (message)
.SetAutoCancel (true)
.SetSmallIcon (Resource.Mipmap.Icon)
.SetDefaults (NotificationDefaults.All);

builder.SetContentIntent (pending) ;
var notification = builder.Build();

var manager = NotificationManager.FromContext (context);
manager.Notify (1331, notification);

Ostatnig klasg dodang do folderu Services jest
AndroidScheduledNotificationService. Klasa ta implementuje interfejs
IScheduledNotificationService, ktory wymusza  definicjc  metody
AddNotification. W tej metodzie na samym poczatku wyciggamy biezgaca
aktywno$¢, nastgpnie tworzymy nowa intencjg, ktora jako drugi argument przyjmuje typ

poprzednio stworzonej klasy AlarmReceiverService. Za pomocg metody

99



PutExtra nalezy przekazac jej tres¢ powiadomienia, ktora zostanie odebrana w klasie

AlarmReceiverService.

14:23 | Nied

Zadanie do Wykonanial

Zadanie testowe

USTAW. POWIADAMIANIA WYCZYSC

Rys. 46 Widok notyfikacji aplikacji w systemie Android

Ostatnimi instrukcjami w metodzie AddNotification sg polecenia tworzace
obiekty PendingIntent oraz AlarmManager. Pierwszy z nich, zezwoli obiektowi
AlarmManager na dostgp do zasobow naszej aplikacji i wystania powiadomienia o
zadanym czasie, po ktorego otrzymaniu nasza aplikacji stworzy i wyswietli powiadomienie
w systemie Android. [32] Do wyliczenia czasu, zaimplementowana zostata dodatkowa
funkcja GenerateNotificatiomTimeStamp, ktora na podstawie przekazanej daty,
wylicza catkowity czas, po ktorym zostanie wyswietlona notyfikacji w systemie. Kod

klasy zostat przedstawiony na listingu 61.

Listing 61 Zawarto$¢ klasy AndroidScheduledNotificationService

public class AndroidScheduledNotificationService
IScheduledNotificationService
{
public static long GenerateNotifcationTimeStamp (DateTime startDate)
{
var schedule = startDate;
Java.Util.Calendar calendar = Java.Util.Calendar.Instance;
calendar.Set (Java.Util.CalendarField.HourOfDay,
schedule.Hour) ;
calendar.Set (Java.Util.CalendarField.Minute,
schedule.Minute) ;
calendar.Set (Java.Util.CalendarField.Second, 00);
return calendar.TimeInMillis;
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}

public void AddNotification (DateTime startDate, string content)
{
var currentActivity =
Mvx.Resolve<IMvxAndroidCurrentTopActivity>();
var context = currentActivity.Activity.BaseContext;

Intent alarmIntent = new Intent (context,

typeof (AlarmReceiverService));

alarmIntent.PutExtra ("Content", content);

PendingIntent pending = PendingIntent.GetBroadcast (context,
0, alarmIntent, PendingIntentFlags.UpdateCurrent);
AlarmManager alarmManager =
context.GetSystemService ("alarm") .JavaCast<AlarmManager> () ;
alarmManager.Set (AlarmType.RtcWakeup,
GenerateNotifcationTimeStamp (startDate), pending);

Po zaimplementowaniu klas odpowiedzialnych za obsluge serwisow

zdefiniowanych w czesci wspolnej, nalezy je zarejestrowac w klasie Setup (listing 62).

Listing 62 Zawarto$¢ klasy Setup

public class Setup : MvxAndroidSetup

{
public Setup (Context applicationContext) : base(applicationContext)
{
}

protected override IMvxApplication CreateApp ()
{
return new Core.App():;

}

protected override IMvxTrace CreateDebugTrace ()
{
return new DebugTrace () ;

}

protected override void InitializePlatformServices()

{
base.InitializePlatformServices() ;
Mvx .RegisterType<IModalScreenService,
AndroidModalScreenService>() ;
Mvx.RegisterType<IShareService, AndroidShareService>();
Mvx.RegisterType<IScheduledNotificationService,
AndroidScheduledNotificationService>() ;

W projekcie nalezy zmodyfikowaé takze kod istniejgcego widoku MainView,
ktorego kontrolki zostang zwigzane z wiasno$ciami zdefiniowanymi w modelu widoku

znajdujacym sie w czesci wspdlnej. Nalezy doda¢ kontrolke MvxDatePicker, ktora
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bedzie stuzyta do wyboru daty. Zostanie ona zwigzana z wtasno$cig Date zdefiniowang w
modelu widoku Z kolei kontrolka MvxTimePicker bedzie zwraca¢ godzing. Powinna

zosta¢ zwigzana z wlasnoscig Time. Kolejng kontrolka jest TextView, ktorej atrybut

text ustawiamy na,,Dodaj Zadanie:”.

ZADANIA

DODAJ ZADANIE

Rys.47 Utworzony widok za pomocg kodu axm/ z listingu 63.

Nastepna kontrolka, ktorg nalezy doda¢ to EditText. To pole tekstowe, ktore
umozliwi wpisanie tresci zadania. Jej atrybut Text zostanie zwigzany z wlasno$cig Work
modelu widoku. Ostatnig kontrolka jest przycisk (Button). Jego zdarzenie Click
wigzemy z poleceniem AddWorkCommand. Kompletny kod AXML widoku zostat

przedstawiony na listingu 63.

Listing 63 Zawarto$¢ widoku MainView

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:local="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:orientation="vertical"
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android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent">
<MvvmCross.Binding.Droid.Views.MvxDatePicker
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:calendarViewShown="false"
android:datePickerMode="spinner"
local:MvxBind="Value Date"
android:minWidth="25px"
android:minHeight="25px" />
<MvvmCross.Binding.Droid.Views.MvxTimePicker
android:layout width="match parent”
android:layout height="wrap content"
android:minWidth="25px"
android:minHeight="25px"
local:MvxBind="Value Time"
android:timePickerMode="spinner" />
<TextView
android:text="Dodaj Zadanie:"

android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceSmall"

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" />
<EditText
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:textSize="20dp"
android:scrollHorizontally="false"
android:inputType="textCapSentences|textMultilLine"
local:MvxBind="Text Work" />
<Button
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content”
android:text="Dodaj Zadanie"
local:MvxBind="Click AddWorkCommand"
android:textSize="20dp" />
</LinearLayout>

4.3.3 Aplikacja Zadania — projekt Uniwersal Windows Platform

Rozwijanie projektu dla UWP zaczynamy jak zwykle od instalacji pakietu startowego i

jego konfiguracji projektu wedlug wytycznych przedstawionych w rozdziale 3. W

projekcie nalezy utworzy¢ dwa nowe foldery NativeConverters oraz Services. Do

pierwszego folderu nalezy dodaé klase o nazwie DateNativeConverter.? Zostanie

ona wykorzystana do konwersji dat uzywanych w cz¢sci wspodlnej, stworzonego w

projkecie czg$ci wspodlnej. Kod klasy zostal przedstawiony na listingu 64.

W przypadku platformy UWP oficjalna dokumentacja MvvmCross zaleca otoczenie konwerterow z czesci

wspdlnej dodatkowymi klasami w warstwie widoku.
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Listing 64 Zawarto$¢ widoku DateNativeConverter

public class DateNativeConverter : MvxNativeValueConverter<DateConverter>
{
}

Analogicznie jak w projekcie kolory, instancje tego konwetera nalezy umiesci¢ W

zasobach aplikacji definiowanych pliku App.xaml (listing 65).

Listing 65 Zawartos$¢ pliku App . xaml

<Application
x:Class="Zadania.Uwp.App"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:Zadania.Uwp"
xmlns:converters="using:Zadania.Uwp.NativeConverters"
RequestedTheme="Light">
<Application.Resources>

<converters:DateNativeConverter x:Key="NativeDateConverter" />

</Application.Resources>

</BApplication>

Nastepnie  nalezy doda¢ trzy nowe klasy do folderu  Services:
UwpShareService, UwpScheduledNotificationService oraz
UwpModalScreenService. Pierwsza z nich powinna implementowa¢ metod¢ Share
pochodzaca z interfejsu IShareService. Do udostgpnienia tresci zadah w systemie
Windows 10, zostang uzyte klasy DataTransferManager oraz DataRequest.

Pierwsza z nich jest klasg statyczng, ktorej mozna uzy¢ do inicjowania operacji
udostepniania. Aby z niej skorzysta¢c nalezy najpierw wywota¢ metode
GetForCurrentView. Ta metoda zwraca obiekt typu DataTransferManager,
ktory jest specyficzny dla aktywnego okna. Nastepnie trzeba doda¢ metode do
zdefiniowanego zdarzenia, ktore jest wywotywane za kazdym razem, gdy zostaje odpalone
okno udostepniania (po wywotaniu metody ShowShareUT). [33]

Druga klasa to DataRequest. Stuzy do przekazania informacji, ktére powinny
zosta¢ udostgpnione innym aplikacjom. Obiekt ten zostaje przekazany podczas wywotania
zdarzenia w Kklasie DataTransferManager. Po jego zarejestrowaniu nalezy dodaé

odpowiednie wartosci; w przypadku tworzonej w tym podrozdziale aplikacji, zostang
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dodane warto$ci z wlasnosci Title oraz Description. Dodatkowo za pomocg metody

SetText przekazany zostanie dodatkowy opis zawierajacy biezaca dat¢ na urzadzeniu

oraz tres¢ zadania. [34]

Dodaj Zac
— Share
Aplikacja Zadania

Podziel sie swoim zadaniem z innymi!

3 ]
We need some more information.

Tap to choose someone who you want to frequently
share to.

OneNote Poczta Skype

B Get apps in Store

Rys.48 Utworzony widok za pomocg kodu axm/ z listingu 63.

Na koniec z otrzymanego obiektu DataRequest metoda GetDeferral
,wyciggamy” obiekt typu DataRequestDeferral. Po otrzymaniu tego obiektu,
nalezy wywola¢ metode Complete. Dzieki temu dane =zostang przekazane do
mechanizmu odpowiedzialnego za ich udostgpnienie innym aplikacjom i uzytkownik
zobaczy okno z wyborem aplikacji. [35] Kod klasy UwpShareService zostal

przedstawiony na listingu 66.

Listing 66 Zawarto$¢ klasy UwpShareService

public class UwpShareService : IShareService
{

private string content;

public void Share(string content)

{
_content = content;
RegisterForShare () ;
DataTransferManager.ShowShareUI () ;
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private void RegisterForShare ()

{
DataTransferManager dataTransferManager =
DataTransferManager.GetForCurrentView() ;
dataTransferManager.DataRequested += new
TypedEventHandler<DataTransferManager,
DataRequestedEventArgs> (this.ShareImageHandler) ;

}

private async void ShareImageHandler (DataTransferManager sender,

DataRequestedEventArgs e)

{
DataRequest request = e.Request;
request.Data.Properties.Title = "Aplikacja Zadania";
request.Data.Properties.Description = "Podziel sie swoim
zadaniem z innymi!";
request.Data.SetText ($"Zadanie dodane dnia
{DateTime.Now}\n{ content}");

DataRequestDeferral deferral = request.GetDeferral();
deferral.Complete();

Nastepnag klasa, jaka nalezy przygotowac jest
UwpScheduledNotificationService. Klasa ta musi implementowac¢ interfejs
IScheduledNotificationService. Bedzie wykorzystana do wywotania
zaplanowych powiadomien systemowych w okreslonym przez uzytkownika momencie.
Format wys$wietlania wiadomo$ci w powiadomieniu okre§limy za pomocg XML (por.
listing 67). W tym celu utworzymy nowy obiekt typu Xm1Document. Jego zawartosc, a
zarazem  format  wiadomo$ci,  zostaje  okre§lony za  pomoca  klasy
ToastNotificationManager |1 jej metody GetTemplateContent. Do
dostarczonego wzorca mozna dotozy¢ zestawy lancuchow, ktore zostang wyswietlone w
powiadomieniu. Okreslamy takze czy doda¢ dzwiek, ktory zostanie odtworzony po

wyswietleniu notyfikacji w systemie (listing 67).

Zadania.Uwp

Zadanie do wykonania
Zadanie Testowe

Rys.49 Powiadomienie stworzone za pomoca klasy UwpScheduledNotificationService
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Klasa ToastNotificationManager jest odpowiedzialna za dostarczanie
gotowych wzorcow stuzgcych do wyswietlania powiadomien. Dostarcza roéwniez metode
CreateToastNotifier, dzigki ktérej mozemy utworzy¢ powiadomienie ktore
zostanie wyswietlone w ustalonym czasie (metoda AddToSchedule). [36]

Aby zaplanowa¢ wyswietlenic powiadomienia w okreslonym czasie, nalezy
dodatkowo skorzysta¢ z obiektu ScheduledToastNotification. Obiekt ten jest
odpowiedzialny za przechowywanie parametrow powiadomienia w Systemie oraz
dodatkowo przechowuje czas, po jakim powiadomienie zostanie wyswietlone (liczone w
sekundach od biezacej daty).[37]

Dlatego po zdefiniowaniu powiadomienia, nalezy wyliczy¢ catkowita roznicg w
sekundach miedzy planowang datg wyswietlenia powiadomienia a datg obecna, a nastgpnie
utworzy¢ obiekt ScheduledToastNotification, ktory zostanie przekazany do
metody AddToSchedule Kklasy ToastNotificationManager. Po jegj
uruchomieniu system rejestruje nowe powiadomienie, ktore zostanie wys$wietlone na

standardowej belce powiadomien. Kod klasy zostat przedstawiony na listingu 67.

Listing 67 Zawarto$¢ klasy UwpScheduledNotificationService

public class UwpScheduledNotificationService
IScheduledNotificationService
{
public void AddNotification (DateTime startDate, string content)
{
Windows.Data.Xml.Dom.XmlDocument toastXml =
ToastNotificationManager.GetTemplateContent (ToastTemplateType
.ToastText02) ;
Windows.Data.Xml.Dom.XmlNodeList toastNodelList =
toastXml.GetElementsByTagName ("text") ;

toastNodelList.Item(0) .AppendChild (toastXml.CreateTextNode ("Za
danie do wykonania\n"));

toastNodelList.Item(1l) .AppendChild (toastXml.CreateTextNode (con
tent));

Windows.Data.Xml.Dom.IXmlNode toastNode =
toastXml.SelectSingleNode ("/toast");
Windows.Data.Xml.Dom.XmlElement audio =
toastXml.CreateElement ("audio") ;

audio.SetAttribute ("src", "ms-
winsoundevent:Notification.SMS") ;

var diffrence = (startDate - DateTime.Now) .TotalSeconds;
DateTime EventDate = DateTime.Now.AddSeconds (diffrence);

TimeSpan NotTime = EventDate.Subtract (DateTime.Now) ;
DateTime dueTime DateTime.Now.Add (NotTime) ;
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ScheduledToastNotification scheduledToast = new
ScheduledToastNotification (toastXml, dueTime) ;

ToastNotificationManager.CreateToastNotifier () .AddToSchedule (
scheduledToast) ;

Ostatnig klasg w folderze Services, jakg nalezy zaimplementowaé jest
UwpModalScreenService. Klasa ta implementuje interfejsu
IModalScreenService, ktory wymusza obecno$¢ metody
ConfirmAdditionalAction. Do wyswietlania okien modalnych zostanie
wykorzystana klasa MessageDialog, za pomocg ktorej w systemie Windows 10, takze
w edycji Mobile, mozna wyswietli¢ mozna okno z dwoma (systemy mobilne) lub trzema

(systemy desktopowe) przyciskami (rysunek 50). [38]

Twaje zadanie zostato zapisane

Twoje zadanie zostato zapisane

(Czy chcesz udostepnic swaoje zadanie?

Tak Nie

Rys.50 Okno modalne stworzone za pomocg klasy UwpModalScreenService

Nastgpnie W klasie UwpModalScreenService nalezy utworzy¢ dwa obiekty
typu UICommand, ktére beda odpowiedzialne za wywotywanie odpowiednich akcji
przekazywanych w metodzie ConfirmAdditionalAction. Kazdy z nich przyjmuje
tytul, ktory zostanie wyswietlony jako opis opcji w oknie modalnym oraz wyrazenie
lanmbda wywotujace metody, jakie zostang wywotane po wybraniu jednej z opcji.
Nastepnie nalezy utworzy¢ obiekt typu MessageDialog, ktory w konstruktorze
przyjmuje dwa tancuchy okreslajagce zawartos¢ powiadomienia oraz jego tytul. Do tego
obiektu nalezy ,,przypia¢” stworzone polecenia, dodajac je do listy o nazwie Commands,
oraz ustawiajac odpowiednie indeksy wedtlug ktorych zostang one wyswietlone. Kod
metody nalezy zakonczy¢ wywotaniem metody ShowAsync na  obiekcie

MessageDialog, co spowoduje faktyczne wyswietelenie okna modalnego (listing 68).
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Listing 68 Zawarto$¢ klasy UwpModalScreenService

public class UwpModalScreenService : IModalScreenService

{
public void ConfirmAdditionalAction(string title, string content,
Action confirmAction, Action cancelAction)
{

var yesCommand = new UICommand ("Tak",

cmd => { confirmAction(); });
var noCommand = new UICommand ("Nie",
cmd => { cancelAction(); 1});

var dialog = new MessageDialog(content, title);
dialog.Options = MessageDialogOptions.None;

dialog.Commands.Add (yesCommand) ;
dialog.DefaultCommandIndex = 0;

dialog.CancelCommandIndex = 0;
dialog.Commands.Add (noCommand) ;
dialog.CancelCommandIndex = (uint)dialog.Commands.Count - 1;

dialog.ShowAsync () ;

Ostatnig rzecza jaka nalezy zrobi¢ jest dostosowanie zawartoSci pliku
MainPage.xaml, ktory jest odpowiedzialny za wyswiectlanie widoku calej aplikacji i

wigzania z modelem widoku. Finalng wersj¢ tego pliku prezentuje listing 69.

Listing 69 Zawartos$¢ klasy UwpModalScreenService

<local:BasePage
x:Class="Zadania.Uwp.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:Zadania.Uwp"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"
mc:Ignorable="d">

<StackPanel Background="{ThemeResource
ApplicationPageBackgroundThemeBrush} ">
<TextBlock HorizontalAlignment="Left" Margin="12,0,12,0">
Dodaj Zadanie:</TextBlock>
<TextBox
Text="{Binding Work, Mode=TwoWay}"
VerticalAlignment="Center"
Margin="12,12,12,12" />
<StackPanel Orientation="Horizontal"
VerticalAlignment="Center" HorizontalAlignment="Center">
<CalendarDatePicker
DateFormat="{}{day.integer} {month.full} {year.full}"
Date="{Binding Date,Mode=TwoWay,
Converter={StaticResource NativeDateConverter}}"
Margin="12,12,12,12"/>
<TimePicker
ClockIdentifier="24HourClock"
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Time="{Binding Time, Mode=TwoWay}"
Margin="12,12,12,12"
/>
</StackPanel>
<StackPanel Orientation="Horizontal"
VerticalAlignment="Center" HorizontalAlignment="Center">
<Button
Margin="12,12,12,12"
Command="{Binding AddWorkCommand}"
Content="Dodaj Zadanie"/>
</StackPanel>
</StackPanel>
</local:BasePage>

Kontrolki zorganizowane s3 pojemnikiem StackPanel. Pierwsza kontrolkg jest
kontrolka TextBlock, ktora wyswietla tytut ,,Dodaj Zadanie:”. Zostata ona umieszczona
z lewej strony ekranu. Pod nig znajduje si¢ pole edycyjne TextBox, ktdrego atrybut
Text zostal zwigzany z wlasnoscig Work modelu widoku.

Pod nim znajduje si¢ kolejny znacznik StackPanel, w ktorym zostata zmieniona
domyslna warto$¢ atrybutu Orientation na Horizontal, dzigki czemu kontrolki
beda uktadaty si¢ jedna obok druga poziomo, a nie pionowo. Wewnatrz tego panelu zostata
umieszczona kontrolka CalendarDatePicker, ktorej atrybut Date, zostat zwigzany z
wlasnoscig Date z modelu widoku. W tym wigzaniu wykorzystany zostat konwerter daty,

zadeklarowany w pliku App.xaml.

Zadania.Uwp - O X
Dodaj Zadanie:
3 June 2018 0 0o

Dodaj Zadanie

Rys.51 Gtowny wyglad aplikacji okreslony w pliku MainPage.xaml
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Druga kontrolkg jest TimePicker, ktory jest odpowiedzialny za wybor daty w
formacie 24 godzinnym (atrybut ClockIdentifier ustawiony na 24HourClock).
Atrybut Time, zostal zwigzany z wlasnoscia Time znajdujaca si¢ w modelu widoku.
Cato$¢ zostala wysrodkowana za pomocag atrybutow VerticalAlignment oraz
HorizontalAlignment ustawionymi na warto§¢ Center. Na sam koncu znajduje si¢
przycisk (Button), ktérego atrybut Command =zostal zwigzany z poleceniem
AddWorkCommand, ktore zostanie wywolane po jego nacisni¢ciu. Dodatkowo atrybut
Content zostal ustawiony na ,,Dodaj Zadanie”.

Ostatnig rzecza jaka nalezy wykona¢ jest rejestracja utworzonych klas w klasi¢
Setup z folderu Services, wywotujac jej metode InitializePlatformServices.
Zaktualizowany kod klasy zostal przedstawiony na listingu 70. Po tym projekt jest gotowy

do kompilacji i uruchomienia na dowolnym urzadzeniu z systemem Windows 10.

Listing 69 Zawarto$¢ klasy UwpModalScreenService

public class Setup : MvxWindowsSetup
{

public Setup(Frame rootFrame) : base(rootFrame)
{
}

protected override IMvxApplication CreateApp () => new Core.App();

protected override MvxLogProviderType GetDefaultLogProviderType ()
=> MvxLogProviderType.None;

protected override void InitializePlatformServices|()

{
base.InitializePlatformServices() ;
Mvx.RegisterType<IModalScreenService,
UwpModalScreenService>() ;
Mvx.RegisterType<IShareService, UwpShareService>() ;
Mvx.RegisterType<IScheduledNotificationService,
UwpScheduledNotificationService>() ;

4.3.4 Aplikacja Zadania — projekt iOS

Przejdzmy teraz do projektu dla platformy iOS. Po zainstalowaniu i
skonfigurowaniu pakietu MvvmCross.StarterPack, nalezy utworzy¢ nowy folder o nazwie
Services, a w nim trzy klasy: IphoneModalScreenService,

IphoneScheduledNotificationService 0raz TphoneShareService.
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Pierwsza powinna implementowaé interfejs IModalScreenService, aby
umozliwi¢ wyswietlanie okna modalnego w aplikacji na platforme¢ iOS. W tym celu nalezy
wykorzysta¢ klase UTAlertController, ktéra jest przeznaczona do wyswietlania
powiadomien na tej platformie. Korzystajac z tej klasy statycznej nalezy za pomoca
metody Create utworzy¢ kontroler. Metoda ta przyjmuje trzy parametry: tytut okna,
wiadomos¢ jaka ma zosta¢ wyswietlona oraz rodzaj wyswietlanego okna: powiadomienie

(ang. alert) lub arkusz dziatan (ang. action sheet).

Twoje zadanie

zostalo zapisane
Czy choesz udostepnic swoje zadanie?

Mie Tak

Rys.52 Wyglad okna modalnego na platformie iOS

Nastepnie do tak utworzonego kontrolera, mozna za pomocg metody AddAction
dodawa¢ akcje, ktore zostang reprezentowane za pomocg dodatkowych przyciskow w
oknie modalnym. Kazda z akcji reprezentuje obiekt klasy UIAlertAction. Jego
instancj¢ tworzymy za pomocg statycznej metody Create tej klasy. Metoda ta przyjmuje
trzy parametry: tytul przycisku, styl wyswietlonego przycisku (domyslny (ang. default),
anulujacy (ang. cancel) lub destrukcyjny (ang. destructive)) oraz delegacj¢ (typ Action),
ktora zostanie wywotana po naci$nigciu danego przycisku. W naszym przypadku beda to
akcje confirmi cancel przekazywane w metodzie ConfirmAdditionalAction.

Po dodaniu akcji mozna utworzony kontroler uzy¢. W tym celu nalezy wykorzystaé
metode PresetViewController, ktora jako parametry wejSciowe przyjmuje
kontroler, ktory chcemy wyswietli¢, warto$§¢ logiczng okreslajaca, czy wyswietlenie
kontrolera ma by¢ animowane oraz akcj¢, ktora moze zosta¢é wywolana po zamknigciu
kontrolera. Dostep do tej metody mozna uzyska¢ wykorzystujac klasg¢ UTApplication,
ktéra zawiera centralne whasciwosci administracyjne aplikacji dziatajgcej w systemie i0S.
W tym przypadku nalezy za posrednictwem wlasciwosci RootController wywotaé

metode PresetViewController, przekazujgc utworzony kontroler jako parametr.
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Kod zaimplementowanej klasy TphoneModalScreenService zostal przedstawiony

na listingu 70.

Listing 70 Zawarto$¢ klasy IphoneModalScreenService

public class IphoneModalScreenService : IModalScreenService

{

public void ConfirmAdditionalAction(string title, string content,
Action confirmAction, Action cancelAction)

{

var alertController = UIAlertController.Create(title,
content, UIAlertControllerStyle.Alert);

alertController.AddAction (UIAlertAction.Create ("Tak",
UIAlertActionStyle.Default, delegate

{

confirmAction();

1)

alertController.AddAction (UIAlertAction.Create ("Nie",
UIAlertActionStyle.Cancel, delegate
{

cancelAction () ;

1))

UIApplication.SharedApplication.KeyWindow.RootViewController.
PresentViewController (alertController, true, null);}

Kolejna klasa to TphoneScheduledNotificationService. Implementuje
interfejs IScheduledNotificationService. Do tworzenia zaplanowanych
powiadomien w systemie i0S wykorzystany zostanie obiekt UILocalNotification.
Po jego utworzeniu, mozemy zdefiniowaé czas, po ktorym ma zosta¢ odpalone
powiadomienie  (wlasciwo$¢ FireDate), tytul powiadomienia (wlasciwosc
AlertAction), tres¢ powiadomienia (wlasciwo$¢ AlertBody) i rodzaj dzwigku

towarzyszgcego powiadomieniu (wlasciwos¢ SoundName).

| ZADANIA.IOS
test zadania

No Older Notifications

Rys.53 Wyglad powiadomien w systemie iOS

Czas po ktorym ma zosta¢ wykonane zadanie jest okre$lony za pomocg liczby

sekund pomiedzy obecng godzing a godzing wybrang przez uzytkownika. Liczbe tg
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obliczamy za  pomocag Kklasy NSDate i  jego  statycznej  metody
FromTimeIntervalSinceNow Uzyskang warto§¢ przypisujemy wiasciwosci
FireDate obiektu powiadomienia. Po skonfigurowaniu obiektu powiadomienia, nalezy
doda¢ go do kolejki przechowywanej przez system i0OS za pomoca metody
ScheduleLocalNotifcation udostepniane;j przez statyczna wlasos¢
UIApplication.SharedApplication. Pelen kod zmienianej klasy zostat

przedstawiony na listingu 71.

Listing 71 Zawarto$¢ klasy IphoneScheduledNotificationService

public class IphoneScheduledNotificationService
IScheduledNotificationService

{

public void AddNotification (DateTime startDate, string content)
{

var secondsDiffrence = (startDate -

DateTime.Now) .TotalSeconds;

var notification = new UILocalNotification();

notification.FireDate =
NSDate.FromTimeIntervalSinceNow (secondsDiffrence) ;
notification.AlertAction = "Twoje Zadanie!";
notification.AlertBody = content;
notification.ApplicationIconBadgeNumber = 1;

notification.SoundName =
UILocalNotification.DefaultSoundName;

UIApplication.SharedApplication.ScheduleLocalNotification (not
ification);

Ostatnim serwisem jest ITphoneShareService, ktory implementuje interfejs
IShareService. Do jego zdefiniowana  zostanie  wykorzystana  klasa
UIActivityViewController, do ktérej mozna przekazaé liste obiektow, jakie
mozna udostepni¢ innym aplikacjom. Kazdy obiekt, ktory chcemy udostgpni¢ musi zostaé
przekonwertowany do typu NSObject. Po przekonwertowaniu obiektow za pomoca
metody FromObject oraz utworzeniu tablicy, ktora bedzie wszystkie je przechowywac,
nalezy przekaza¢ je do konstruktora klasy UIActivityViewController. Tak
utworzony kontroler, nalezy wyswietli¢ w taki sam sposob, jak zostaty wyswietlane okna
modalne, czyli wykorzystujac metod¢ PresenViewController znajdujaca si¢ w
klasie UTApplcation. Kod zaimplementowanej klasy zostal przedstawiony na listingu

72.
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Listing 72 Zawarto$¢ klasy IphoneShareService

public class IphoneShareService : IShareService

{
public void Share(string content)

{

var text = NSObject.FromObject (content);
var items = new[] { text };

var controller = new UIActivityViewController (items, null);

UIApplication.SharedApplication.KeyWindow.RootViewController.
PresentViewController (controller, true, null);

Cancel

Rys.54 Wyglad okna pozwalajacego na udostepnianie zadania

Po przygotowaniu serwisow, nalezy je zarejestrowa¢ w klasie Setup, przecigzajac

metod¢ InitializePlatformServices (listing 73).

Listing 73 Zawarto$¢ klasy Setup

public class Setup : MvxIosSetup
{

public Setup (IMvxApplicationDelegate applicationDelegate, UIWindow
window)

base (applicationDelegate, window)

{

}
public Setup (IMvxApplicationDelegate applicationDelegate,
IMvxIosViewPresenter presenter)

base (applicationDelegate, presenter)

{
}

protected override void InitializePlatformServices ()
{

base.InitializePlatformServices() ;
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Mvx.RegisterType<IModalScreenService,
IphoneModalScreenService> () ;
Mvx.RegisterType<IShareService, IphoneShareService>() ;
Mvx.RegisterType<IScheduledNotificationService,
IphoneScheduledNotificationService>() ;

}

protected override IMvxApplication CreateRApp () => new Core.App();
protected override IMvxTrace CreateDebugTrace () => new
DebugTrace () ;

Aby moc wyswietla¢ powiadomienia w systemie i0S, nalezy uzyska¢ zgode
uzytkownika aplikacji. W tym celu, nalezy przy pierwszym uruchomieniu aplikacji,
zapytac o nig uzytkownika. Mozna tego dokona¢ edytujac  metode
FinishedLaunching znajdujaca si¢ w klasie AppDelegate. Nalezy pobraé
ustawienia powiadomien za pomocg metody GetSettingsForTypes znajdujgcej si¢ w
obiekcie UTUserNotificationSettings. Nastgpnie nalezy uzyska¢ zezwolenie na
wyswietlanie powiadomien i dzwigkow, przekazujac do metody typ wyliczeniowy
UIUserNotificationType z typami Alert, Badge oraz Sound. Na koniec na
obiekcie UIApplication nalezy wywotac metode
RegisterUserNotificationSettings, ktéra wymusi potwierdzenie przez

uzytkownika praw dostepu.

“Zadania.i0O5" Would Like to

Send You Notifications
Motifications may include alerts,

sounds, and icon badges. These can
be configured in Settings.

Don't Allow Allow

Rys.55 Okno pojawiajace sie przy pierwszym uruchomieniu aplikacji

Klasa AppDelegate umozliwia takze dodatkowa obstuge powiadomien np.
wyswietlajac okno modalne, po otrzymaniu powiadomienia podczas uzywania aplikacji.

Do obstugi powiadomien, nalezy przecigzy¢ metod¢ ReceivedLocalNotification.
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Twoje Zadanie!

test zadanie

OK

Rys.56 Notyfikacja wyswietlona za pomoca klasy AppDelegate

W tej metodzie po raz Kkolejny zostanie utworzony kontroler typu
UIAlertController, do ktorego zostang przekazane wartoSci wihasciwosci
AlertAction | AlertBody, pochodzace z klasy UILocalNotification.
Dodatkowo zostanie utworzona dodatkowa akcja z przyciskiem OK, ktora pozwoli
potwierdzi¢ otrzymanie notyfikacji. Kod zaktualizowanej klasy AppDelegate zostat

przedstawiony na listingu 74.

Listing 74 Zawartos¢ klasy AppDelegate

[Register ("AppDelegate™) ]
public partial class AppDelegate : MvxApplicationDelegate
{

public override UIWindow Window { get; set; }

public override void ReceivedLocalNotification (UIApplication

application, UILocalNotification notification)

{
UIAlertController okayAlertController =
UIAlertController.Create (notification.AlertAction,
notification.AlertBody, UIAlertControllerStyle.Alert);

okayAlertController.AddAction (UIAlertAction.Create ("OK",
UIAlertActionStyle.Default, null));

Window.RootViewController.PresentViewController (okayAlertCont
roller, true, null);

UIApplication.SharedApplication

.ApplicationIconBadgeNumber = 0;

public override bool FinishedLaunching (UIApplication application,
NSDictionary launchOptions)
{

Window = new UIWindow (UIScreen.MainScreen.Bounds) ;

var setup = new Setup (this, Window) ;
setup.Initialize();

var startup = Mvx.Resolve<IMvxAppStart>();
startup.Start();
Window.MakeKeyAndVisible () ;
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var notificationSettings =
UIUserNotificationSettings.GetSettingsForTypes (
UIUserNotificationType.Alert | UIUserNotificationType.Badge |
UIUserNotificationType.Sound, null);

application.RegisterUserNotificationSettings (notificationSett
ings) ;

return true;

Ostatnig czynnoscig bedzie utworzenie widoku oraz zwigzanie wykorzystanych w
nim kontrolek z wtasnosciami modelu widoku. W widoku uzywamy przede wszystkim
kontrolki UIDatePicker, ktora pozwoli uzytkownikowi na wskazanie daty, w ktorej ma
by¢ pokazane powiadomienie. Nadamy jej nazwe datePicker. Jej wlasciwos¢ Mode
ustawiamy na Date, dzigki czemu kontrolka bedzie wyswietlaé sama date bez godziny.
Godzing bedziemy ustawiali w osobnej kontrolce UIDatePicker 0 nazwie
timePicker. Jej wlasciwos¢ Mode ustawiamy na Time, dzieki czemu kontrolka bedzie
odpowiedzialna tylko za wy$wietlanie i ustawianie godziny.

Kolejna wykorzystana kontrolka to UILabel, ktora bedzie wyswietla¢ tekst:
,Dodaj Zadanie”. Pod nig nalezy umiesci¢ kontrolk¢ UITextField 0 nazwie
workText, a na samym koncu kontrolk¢ UIButton 0 nazwie addWorkButton.

Przyktadowe rozmieszczenie kontrolek zostato przedstawione na rysunku 57.
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Rys.57 Przyktadowe rozmieszczenie kontrolek w widoku MainView

Dodane do widoku kontrolki nalezy nast¢pnie zwigza¢ z modelem widoku. Mozna
to zrobi¢ w Kklasie MainView, a doktadnie w jej metodzie viewDidLoad uruchamianej po
zatadowaniu widoku. Wtasciwo$¢ Date kontrolki datePicker powinna zostaé
zwigzana z wlasciwo$cia Date modelu widoku. Wiasciwo$s¢ Date kontrolki
timePicker zostanie zwigzana z wlasciowscia Time modelu widoku. W tych
wigzaniach uzyty zostal konwerter TimeConverter utworzony w projekcie czesci
wspolnej. Z kolei kontrolka workText zostala zwigzana z wlasciwoscig Work, a przycisk

addWorkButton zostat zwigzany z komendg AddWorkCommand (listing 75).

Listing 75 Zawarto$¢ klasy MainView

[MvxRootPresentation (WrapInNavigationController = true) ]
public partial class MainView : MvxViewController

{

public MainView () : base("MainView", null)

{
}

public override void ViewDidLoad()

{
base.ViewDidLoad () ;
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var set = this.CreateBindingSet<MainView,
Core.ViewModels.MainViewModel> () ;
set.Bind(datePicker) .For (x => x.Date).To(vm => vm.Date) ;
set.Bind (timePicker) .For (x => x.Date)

.To(vm => vm.Time)

.WithConversion ("Time") ;
set.Bind (workText) .To(x => x.Work);
set.Bind (addWorkButton) .To (x => x.AddWorkCommand) ;
set.Apply () ;

To konczy przygotowania - aplikacja jest gotowa do uruchomienia na urzadzeniu z
systemem i0S. Nalezy zwr6ci¢ uwage uruchamiajac aplikacje iOS na emulatorze.
Domyslnie zainstalowane emulatory nie maja wbudowanych aplikacji, ktére moga odebrac
udostepniany tekst (zadanie). Nie oznacza to jednak ze funkcja udostgpniania nie dziata —
na fizycznym urzadzeniu, na ktorym jest zainstlowany i skonfigurowany np. klient poczty

elektronicznej, metoda udostepniajaca wyswietli t¢ aplikacje (rysunek 54).
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5. Podsumowanie

Celem niniejszej pracy magisterskiej bylo przygotowanie tutorialu dotyczgcego
tworzenia multiplatformowych aplikacji w jezyku programowania C# z wykorzystaniem
technologii Xamarin oraz frameworka MvvmCross. W tym celu stworzylem i opisalem
trzy projekty. Kazdy z nich byl pretekstem do omowienia zagadnien, ktore czesto

spotykane sg w codziennej praktyce programisty aplikacji mobilnych.

Zdaj¢ sobie oczywiScie sprawe, ze tutorial o takim rozmiarze nie moze by¢
kompletny, ale staratem sie, zeby utatwiat rozpoczecie pracy z frameworkiem MvvmCross
oraz technologiag Xamarin. Wydaje mi si¢, ze ten cel zostal osiggniety, czytelnik tej pracy
po przeczytaniu catosci, powinien moc bez problemu stworzy¢ jedng aplikacje na wiele
platform mniejszym nakladem pracy, niz podczas uzywania ,natywnych” jezykow

programowania dla kazdej platformy osobno.
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