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ABSTRAKT

Préace seznamuje s technologiemi mobilniho vyvoje se zaméfenim na multiplatformni vyvoj.
Déle pojednava o frameworku Xamarin.Forms slouzici pro multiplatformni vyvoj a jeho
novych funkcich, jako je Shell, CollectionView, CarouselView, jejich pouziti a rozdilu mezi
diive pouzivanymi funkcemi. Poznatky nabyté v ¢asti teoretické jsou nasledné aplikované
pii tvorb¢ praktické Casti, kterou je mobilni, multiplatfromné vyvijend aplikace s ptiklady

vyuziti zminénych novych funkci frameworku Xamarin.Forms.

Kli¢ova slova: Xamarin, 10S, Android, Xamarin.Forms, CarouselView, CollectionView,

Shell, C#, XAML, multiplatformni vyvoj

ABSTRACT

This work introduces the technologies of mobile development with focus on cross-platform
development. It also deals with Xamarin.Forms framework used for cross-platform
developing and its new features such as Shell, CollectionView and CarouselView, their
usage and about the difference between those new features and old ones. The knowledge
gained in the theoretical part of this thesis are applied in creating of a practical part. Practical
part is mobile, cross-platform developed application with examples of the use of

Xamarin.Forms framework’s new features.

Keywords: Xamarin, i0S, Android, Xamarin.Forms, CarouselView, CollectionView, Shell,

C#, XAML, multiplatform development
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UvVOD

Mobilni platformy v poslednich letech zazivaji velky narGst uzivateld, a proto se vyviji i
nové technologie, funkce a postupy, které zvysuji produktivnost prace. Multiplatformni
vyvoj usnadnuje praci, pokud je potfeba vytvofit totoznou aplikaci pro rtizné mobilni
platformy. Xamarin.Forms je framework, ktery se vénuje multiplatformnimu vyvoji a
postupné s dobou se vyviji, vylepSuje a zaroven jsou pfidavany nové funkce, které praci

s nim usnadnuji.

Cilem této prace je seznamit se zakladnimi zpisoby vyvoje software pro mobilni platformy
a snovymi funkcemi frameworku Xamarin.Forms. Prace se hlavné vénuje funkcim
frameworku Xamarin.Forms, které se jmenuji Shell, CollectionView, CarouselView, kde se
tyto funkce porovnavaji se star§imi postupy. Poznatky z teoretické Casti jsou vyuzity pfi
tvorbé multiplatformné vyvijené mobilni aplikace, kterd demonstruje vyuziti téchto novych

funkei.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOBILNi PLATFORMY

Mobilni opera¢ni systémy jsou v zdkladé¢ podobné desktopovym operacnim systémim.
Hlavni rozdil je, Ze mobilni operacni systémy jsou upravovany pro hardware mobilniho
zafizeni. Dal$im rozdilem je ovladani systému. U desktopovych opera¢nich systému
pouzivame vstupni zafizeni zpravidla mys a klavesnici. Mobilni zafizeni jsou uzpliisobena
pro ovladani dotykem ptes dotykovy displej. V poslednich letech také roste snaha o rozsieni

ovladani mobilniho zafizeni pomoci hlasu. [1]

Z webové stranky statcounter [2] vyplyva, Ze v souc¢asné dobé mezi nejrozsifenéj$i mobilni
operacni systémy patii Android (73,3 %) od Google, i0S (25,89 %) od Apple, které zabiraji
vice nez 99 % trhu. Podil pouzivani mobilnich operacnich systému ve svété se méni viz

obrazek 1. [2]

Mobile Operating System Market Share Worldwide Edit Chart Data
Jan 2009 - Mar 2020 -

20%.

o ~ e & w “ @
2 I 2 & N I s
kg & & o ko o &

B K & & o

p
£ 27,

o o o
& 2 &
4 4 a7 & &
% £ F 5 &
Q- O

O Android O 0S5 Symhbian0s BlackBerry 05 O Windows

Obrazek 1 Podil mobilnich opera¢nich systémi na celosvétovém trhu [2]
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1.1 Android

Jadro systému Android je Linuxové a nativni aplikace pro tento systém jsou psané v jazyce
Java. Android je v dnesSni dob¢ nejrozsiren&jsim mobilnim opera¢nim systémem a je vyvijen
spolecnosti Google. [4]

Operacni systém Android je open-source software, tudiz je dostupny pro vSechny vyrobce
mobilnich zafizeni a diky své flexibilité je velmi Casto vyuzivan. VétSina vyrobcel si tovarni
verzi od Google upravi pro svoje zafizeni, takze na ¢isty Android moc €asto nenarazime. [3]
Android se postupné vyviji a prabézné pfichazi aktualizace, které s sebou pfinesou i

kompletné novou verzi tohoto operac¢niho systému viz obrazek 2.

Versian Codename Distributian
2.3.3- Gingerbread 10 0.3%
237

4.0.3- lce Cream Sandwich 15 0.3%
4.0.4

4.1 Jelly Bean 16 1.2%
4.2% 17 1.5%
4.3 8 0.5%
4.4 Kitkat 19 5.9%
5.0 Lollipop 21 3.0%
&1 22 11.5%
6.0 Marshmallow 23 16.9%
7.0 Mougat 24 11.4%
7.1 25 7 8%
8.0 Oreo 26 12.9%
8.1 27 15.4%
9 Pie 28 10.4%

Obrazek 2 Podil verzi Androidu [6]
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1.2 i0S

Mobilni operacni systém iOS je vytvoreny spolecnosti Apple. Tento systém se pouziva

pouze pro zafizeni téhle spolecnosti. Nativni aplikace pro iOS se pisi v jazyce Objective-C.

Aplikace pro tento systém se nachazi v Apple AppStore a jejich umisténi na tuto platformu
ma piisnéjsi podminky, nez je tomu u operacniho systému Android. Pro iOS neni mozné
stahovat aplikace zjinych zdrojii, pokud na zafizeni neni pouzita néjaka neoficidlni
uprava. [4]

10S je druhym nejrozsifen&jsim mobilnim opera¢nim systémem na trhu a stejné jako
v pfipad€ systému Android se 1 operacni systém pribézné vyviji. VyuZiti verzi systému iOS

viz obrazek 3.

iI0S and iIPadOS Usage

Asmeasured by the App Store on January 27, 2020,

iPhone D

77% of all devices introduced in the last
four years usei0s 13.

e 174 &%

513 0512 Earlier

70% of all devices use 08 13

0% 23% 7%

0513 0512 Earlier

Obrazek 3 Podil verzi 108 [7]
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2 TECHNOLOGIE MOBILNIHO VYVOJE

Mobilni aplikace se mohou vyvijet riznymi zpiisoby a kazdy z téchto zplisobli mé kladné 1
zaporné stranky. V nasledujici kapitole si blize popiSeme urcité technologie mobilniho

vyvoje a uvedeme si kladné i zdporné stranky daného zptisobu vyvoje.

2.1 Nativni vyvoj aplikaci

Nativni vyvoj mobilnich aplikaci je zptisob vyvoje, ktery se zamétuje Cisté na jednu mobilni
platformu.

Tento vyvoj pracuje s programovacim jazykem, ktery je ur€eny pro dany operacni systém.
V ptipad€é Androidu je to Java, nebo Kotlin, pro iOS je tomu Objective-C a programovaci
jazyk Swift. [9]

Pro nativni vyvoj mobilnich aplikaci jsou pfistupné rizné sady vyvojovych nastroji (SDK)
a vyvojovych prosttedi (IDE) viz obrazek 4, které vyvojaiim usnadiiuji préci a diky témto

lﬁl

Android App

Objective-C Java
XCode Eclipse

Obrazek 4 Programovaci jazyky a IDE pro Android a iOS [11]
2.1.1 Vyhody nativniho vyvoje mobilnich aplikaci

Hlavni vyhodou nativniho vyvoje mobilnich aplikaci je wvyuziti vSech moznosti
hardwarového vybaveni zafizeni a opera¢niho systému. Lze ziskat ptistup k paméti zafizeni,

kamete, k poloze zatfizeni, mikrofonu, polohovym senzorim, ¢tecce otisku prsti. [9]
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Navic diky nativnimu vyvoji je aplikace schopna uzivateli zobrazovat riznd upozornéni,
pouzivat vibrace a zvuky. Vyuzitim téchto funkci je aplikace schopna doptat uzivateli
daného mobilniho zafizeni kvalitnéj$i a piijemné;jsi zazitek uzivanim dané aplikace.

Dalsi velkou vyhodou je to, Ze pro vyvijenou aplikaci nejsou limity ve vykonu a rychlosti.
To umoznuje vyvijet slozité¢ aplikace, které jsou narocné na grafiku, a rychlost zatizeni,

napiiklad mobilni hry. K funk¢nosti aplikace neni potieba internetového ptipojeni. [10]

2.1.2 Nevyhody nativniho vyvoje mobilnich aplikaci

Kazda mobilni platforma pouziva jiny jazyk a vyuzitim nativniho vyvoje bude muset

vzniknout vice aplikaci, coz se promitne na cené dan¢ aplikace. [10]

Jak plyne z ptedchozi véty, tak se neda sdilet kod aplikace, coz vyrazné zpomali cely prib¢h
vyvoje. Taktéz se tato skutenost projevi na testovani aplikace, jelikoz je potieba otestovat

mnohem vice kodu. [9]

2.2 Progresivni webové aplikace

Progresivni webové aplikace (PWA) jsou aplikace pfipravené pro pouziti na témét kazdém
mobilnim zafizeni s pfistupem k internetu. K témto aplikacim se pfistupuje pomoci
internetového prohlize€e v mobilnim zafizeni, jako k normdlnim webovym strankdm na
desktopovém zatizeni. Rozdil je pouze ten, ze webova aplikace je pfizptisobena mensimu

displeji a zobrazuje obsah webu jinym zplisobem viz obrazek 5. [§8]

Dokonce se muze stat, Ze n€které prvky ze strdnky zmizi pro lepsi uzivatelsky zazitek.

Webové aplikace se tvoii prevazné pomoci HTMLS, CSS a JavaScriptu.

Tyto aplikace se nenachazi v oficialnim obchodu s aplikacemi (AppStore, nebo Google
Play). B&hem pouZivani této mobilni aplikace se miiZze zobrazit tlacitko stdhnout. To ve
skutecnosti jen vytvoii zalozku webové stranky a zobrazi ji v menu zafizeni, kde pro ptistup

k aplikaci staci kliknout na ikonku dané zalozky. [§]
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Obrazek 5 Rozdil mezi standardnim a pfizptisobenym zobrazenim webové stranky [12]
2.2.1 Vyhody webové aplikace

Webovée aplikace nevyZaduji tolik planovani, vyvoje a testovani, jako je tomu u nativnich
aplikaci. Vyvoj je mnohem rychlejsi a diky tomu stoji mén¢ penéz. Spusténi téchto aplikaci
je mozné z témet kazdého zatizeni, takZze neni potieba aplikaci vyvijet pro kazdou platformu

zZv1ast. [10]

2.2.2 Nevyhody webové aplikace

Mezi nevyhody jednoznaéné patii nemoznost vyuziti vétSiny hardwarovych funkci zatizeni.
Na rozdil od nativniho vyvoje aplikace nema pfistup k témto funkcim a diky tomu neni
schopna uzivateli poskytnout takovy komfort. Problém nastava i v naro¢nosti aplikace, kde
je potteba, aby aplikace nebyla tak naro¢nd, jelikoz se ji dostavd mensiho vykonu nez u

aplikaci psanych nativné. [10]

2.3 Hybridni zpiisob vyvoje

Hybridni vyvoj je néco mezi Webovymi aplikacemi a nativnim zplisobem vyvoje. Ve
vysledku je to webovy obsah zabalen v nativnim prostedi. Hlavni ¢ast aplikace je psana
napt. pomoci HTMLS5, CSS a JavaScriptu. Diky nativné psané ¢asti aplikace, kterd je
specifickd pro dané platformy, mlize mit aplikace pfistup k nékterym funkcim zatizeni
(kamera, GPS, ...), jako u nativniho zplisobu vyvoje. Aplikace vytvoiené timto zplisobem
muzeme naleznout v oficidlnich obchodech danych platforem (AppStore, Google Play),

tudiz se po instalaci tvafi jako nativné vytvorena aplikace. [16]
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2.3.1 Vyhody hybridniho zpiisobu vyvoje

Sdileni ¢asti kodu urychli vyvoj, testovani a se rovna nizsi cenné findlni aplikace. Vyvoj je
celkové jednodussi a rychlejsi pravé diky vyuziti webovych prvki.

2.3.2 Nevyhody hybridniho zpisobu vyvoje

Nedosahuji stejného vykonu, jako je tomu u aplikaci nativnich, nebo aplikaci vytvofenych
multiplatformnim zptisobem (multiplatformnimu zptisobu vyvoje se vénuje kapitola 3) a to

muze nékteré uzivatele od pouzivani takovéto aplikace odradit.

2.4 Shrnuti

Kazdy ze zminénych zplisobu vyvoje mé klady a zapory. Pro vybér nejvhodnéjsiho zpisobu
vyvoje je dilezité vzit v potaz pro jakou skupinu uzivateld je aplikace zamétena, potiebny
vykon aplikace, cena, doba vyvoje a nutnost vyuziti hardwarové ptisluSenstvi v telefonu.

Tabulka 1 shrnuje zakladni informace o zptisobech mobilniho vyvoje.

Tabulka 1 Srovnani nativniho, hybridniho a webového vyvoje aplikaci [8]

Nativni Hybridni PWA
Cena Nejdrazsi Stredni Nejlevnéjsi
UZivatelé Pouze  platforma, | MiZe byt jednoduSe | MiiZze byt spusténa
pro kterou byla dand | pfenesena na vice | v kazdém zafizeni,
aplikace vytvofena | opera¢nich systémui | které ma internetovy
prohliZe¢ a pfistup k
internetu
Vhodné pro Naro¢né aplikace, | Méné naro¢né | Responzivni weby,
napiiklad hry aplikace kter¢  jsou  pro
zafizeni velmi malo
naroc¢né
Ux Skvelé Dobré Velmi omezené
Funk¢nost Aplikace je schopna | Aplikace ma pfistup | Aplikace nema
vyuzit vSechny | k n€kterym prvkim | pfistup  k Zadnym
prvky, které zatizeni | zafizeni  (kamera, | prvkiim zafizeni
obsahuje GPS)
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3 MULTIPLATFORMNI VYVOJ

Multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci (cross-platform mobile development) je zptlisob
vyvoje, kdy jsou aplikace pro rizné platformy psané v jednom jazyce, pomoci sdileného
koédu. Vyvoj timto zptisobem je efektivni, protoze neni potieba psat pro kazdou platformu
vlastni kod. Pii vytvareni aplikace se zdrojovy kod pieklada do kodu nativniho jazyka pro

danou platformu.

Kod, ktery neni mozné sdilet timto zptisobem mezi vSechny platformy musi byt napsan
v nativnim jazyce pro danou platformu. Je mozné sdilet ptiblizné 80 % kodu mezi rizné
platformy. Po ptekladu aplikace pro danou platformu vznikaji spustitelné soubory, které
mohou byt nahrany do oficialnich obchodu s aplikacemi. [10]

Mezi jedny z nejcastéji pouzivanych néstroji pro multiplatformni vyvoj jsou Xamarin od
Microsoftu, React Native z dilny spolecnosti Facebook a Flutter vyvijeny firmou
Google. [14]

Kazdy z téchto nastroji pouziva jiny programovaci jazyk. Pomoci React Native se kod pise
v jazyce JavaScript, Xamarin vyuziva programovaci jazyk C# a pro Flutter je tomu

Dart. [17]

Srovnani zminénych néstroju viz tabulka 2.

3.1 Srovnani nastroja
Tahle prace se dale vénuje pouze Xamarinu a jeho ¢asti Xamarin.Forms.

Xamarin ma ze vSech zminénych nastrojii nejvyssi znovupouzitelnost kodu az 96 %. Coz

vyraznym zpusobem ovlivni rychlost vyvoje aplikace pro v§echny platformy. [13]

Tabulka 2 Porovnani néstroji pro multiplatformni vyvoj [15]

Xamarin.Forms | React Native Flutter
ZnovupouZitelnost kodu A7 96 % AZ90 % Az790 %
Vykon aplikace Stedni, témér Témér stejny jako Témér stejny jako
stejny jako nativni aplikace nativni aplikace

nativni aplikace

Programovaci jazyk C# JavaScript Dart
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3.2 Vyhody multiplatformniho mobilniho vyvoje

Aplikace je schopna oslovit velké mnozstvi uzivateld, diky tomu, ze je pfistupnd na vice
platforméch. Jednotny kod aplikace zjednodusi vyvoj a zaroven snizi cenu a celkovy cas

pottebny pro vyvoj aplikace na pozadované platformy.
Vysoka cast sdileného kodu, az 96 % pii pouziti nastroje Xamarin.Forms. [13]

Mén¢ kodu znamena méné testovani a jednodussi udrzovani a upravy aplikace. Aplikace je

schopna dosahovat velmi vysokého vykonu, téméf jako nativné psané aplikace. [10]

3.3 Nevyhody multiplatformniho mobilniho vyvoje

Sdileni koédu neni 100 %, tudiZ je potieba urcitou ¢ast napsat v nativnim jazyce pro kazdou
platformu zvlast. Uzivatel neziska veskery komfort, jako pii pouzivani nativné psanych

aplikaci.

Nejsou ptistupny vSechny funkce mobilniho operacniho systému a hardwarového vybaveni
zafizeni. Dostupné funkce zavisi na moznostech pouzitého nastroje. Vykon, i ptes to, Ze je
uvedeny jako vyhoda, tak se da taky pocitat jako nevyhoda, protoze neni stejny, jako je tomu

u nativnich aplikaci. [10]
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4 XAMARIN

Obrazek 6 Logo spolecnosti Xamarin [17]
Spole¢nost Xamarin, logo spolecnosti viz obrazek 6, byla zaloZena v roce 2011 Miguelem
de Icaza, nyni vSak spada pod spole¢nost Microsoft. Spole¢nost nabizi stejnojmenny produkt

Xamarin, ktery je open source platformou a slouzi k tvorbé multiplatformnich aplikaci. [19]

Tvofi abstraktni vrstvu, kterda ftidi komunikaci sdileného kodu s riznymi
mobilnimi platformami. Xamarin umoziuje sdilet primérné 80% kodu mezi platformy, coz
umoznuje vyvojarum psat aplikaci v jednom jazyce, nebo pouzivat jiz napsany kod. Zaroven

aplikace pouzivajici Xamarin dosahuji vysokého, az nativniho vykonu. Diky své vykonnosti

vewr

Xamarin aplikace je moZno kompilovat do nativnich balickl aplikaci:

Soubory .apk pro platformu Android a .ipa pro iOS.
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4.1 Xamarin.Forms

Je open-source framework urceny k tvorbé Ul. UmoZiluje nativni vyvoj aplikaci pro rtizné
platformy najednou a to s minimem dalSich Gprav pro dany operacni systém. Tento
Framework vyuziva programovaci jazyky XAML a C# . NET. XAML slouzi k definovani
uzivatelkého rozhrani, C# .NET je pouzit na logickou ¢ast aplikace. [21]

S pouzitim frameworku Xamarin.Forms lze sdilet az 96% kodu, ktery je spole¢ny pro

vSechny platformy. [13]

<Button>

ButtonRenderer ButtonRenderer ButtonRenderer
Xamarin.Forms.Platform.WP8 Xamarin.Forms.Platform.Android Xamarin.Forms.Platform.iOS

Button UlButton

Obrézek 7 Ukézka renderovani tlacitka [20]
V obrazku 7 je uvedeno, jakym zpiisobem pracuje mapovani komponent aplikace. Kazda
komponenta je renderovana pomoci tfidy Renderer do nativni verze pro danou platformu.
Lze vytvafet komponenty nové vytvofenim novych rendereri a nebo do jiz existujicich

renderert piidavat riizné rozsiteni pro danou, jiz vytvotenou komponentu. [20]
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5 NOVE VLASTNOSTI FRAMEWORKU XAMARIN.FORMS

V pribéhu vyvoje Xamarin.Forms jsou pfidavany nové funkce a vlastnosti za ucelem
zrychleni prace a zjednoduseni psani kodu pro vyvojare. Mezi tyto funkce patii napiiklad
Shell, CollectionView a CarouselView. Zminéné funkce budou blize popsany a zaroven

probéhne srovnani s postupy, které byly pouzivany v minulosti.

5.1 Shell

Funkce Xamarin.Forms Shell byla pfedstavena ve verzi Xamarin.Forms 4.0. Znamena
znacné zjednoduseni a nahrazeni starych funkci. Tyto staré funkce bylo potfeba pouzivat
v kombinacich, aby bylo dosazeno poZadovaného vysledku. Shell tohle celé zjednodusilo a
celkové zrychlilo praci pfi vytvareni navigace mezi strankami aplikace. Ukdzka moznosti

Shell viz obrazek K.

B waid 505 @ waid

Browse ADD Browse ADD —
il

BROWSE  ABOUT First item ~

i

|

Obrazek 8 Moznosti Shell [22]
Shell pfedstavuje jednoduchy kontejner, ktery nahrazuje sloZitou préci s funkcemi jako jsou
TabbedPage, NavigationPage a MasterDetailPage. Jediné, co je potfeba udélat je vytvofit
Xaml soubor a zacinat aplikaci Shellem — piikaz: <Shell></Shell>. Dale se jen ptidavaji
poZzadované stranky. Lze nastavit vice zpisobu, jakymi se mezi rOznymi strankami

pohybovat. [22]

Routovani v aplikaci ptifazuje sdm Shell ke kazdému pouZitému elementu. Nicméné tyto
Routes lze ptfejmenovat jednoduchym pfidanim vlastnosti Route. [22] Diky deklaraci
vlastnosti Route pro dany element, je mozné se kdekoliv v aplikaci na dané stranky odkazat.

Ptiklad kodu [22]: await Shell. Current. GoToAsync("//contact");


https://devblogs.microsoft.com/xamarin/shell-xamarin-forms-4-0-getting-started/
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5.1.1 MasterDetailPage

Jedna zmoznosti, jak menu vytvofit je pomoci funkci <MasterDetailPage>,
<MasterDetailPage.Master> a <MasterDetailPage.Detail>, <ContentPage>,
<StackLayout>, do které¢ho se vlozi list polozek, které chceme v menu mit. Dale je potieba
funkce na sebe navazat. Tento zpisob je i s pfichodem Shellu podporovany, nicméné dalsi

vyvoj bude soustfedén pro Shell. Piiklad nize.

<MasterDetailPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2089/xaml"
xmlns:d="http://xamarin.com/schemas/2814/forms/design"
xmlns ::mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2866"
me : Ignorable="d"
xmlns:views="clr-namespace: App6.Views"
x:Class="App6.Views.MainPage"»

cMasterDetailPage.Master>
<views :MenuPage />
«/MasterDetallPage.Masters

<MasterDetailPage.Detail>
<NavigationPage>
<NavigationPage.Icon>
<OnPlatform x:TypeArguments="FileImageSource">
<0n Platform="105" Value="tab_feed.png"/>
</onPlatforms
</NavigationPage.Icon>
<x:Argumentss
<views:ItemsPage />
</ Argumentss
</NavigationPage>
¢/MasterDetailPage.Detail»

</MasterDetailPage>

Obrazek 9 MasterDetailPage pro vytvoreni menu [23]
V obrazku 9 je ukazéano, jakym zpiisobem je nutné nastavit MasterDetailPage, aby menu
bylo funkéni. UZ v této ukazce je napsano vice kodu, nez je tomu pii pouziti Shell a to neni

vSe, co je potfebné. Pouziti Shell
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<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns :x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2809/xaml”
xmlns:d="http://xamarin.com/schemas/20814/forms,/design”

xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2064

me:Ignorable="d"
u:Class="App6.Views.MenuPage”
Title="Menu">

¢StackLayout VerticalOptions="FillAndExpand™>
<ListView x:Mame="ListViewMenu"
HasUnevenRows="True">»
«d:ListView.ItemsSource:>
<x:Array Type="{x:Type x:5tring}”»
<x:5tring:>Item 1</x:5tring>
<n:String>Item 2</x:5tring>
¢/xiArray:
¢/d:ListView.ItemsSource>
<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<ViewCell>
<Grid Padding="18"»

<Label Text="{Binding Title}" d:Text="{Binding .}"°

FontSize="20"/>
</Grid>
«fViewCell>
< /DataTemplate>
¢fListView. ItemTemplate>
<fListView:
<fStackLayout>

Obrazek 10 ContentPage pro vytvofeni menu [23]

Obrazek 10 zobrazuje moznost nastaveni zobrazeni polozek v menu.

menultems = new List<HomeMenuItem>

{

MenultemType.Browse, Title="Browse" },
MenultemType.About, Title="About" }

new HomeMenuItem {Id
new HomeMenuItem {Id

| 5
ListViewMenu.ItemsSource = menultems;

ListViewMenu.SelectedItem = menultems[@];
ListViewMenu.ItemSelected += async (sender, e) =>

{
if (e.SelectedItem == null)
return;
var id = (int)((HomeMenuItem)e.SelectedItem).Id;
await RootPage.NavigateFromMenu(id);
b

Obrazek 11 Vytvoteni listu pro polozky v menu [23]

V obrazku 11 je uvedena moznost vytvoreni listu polozek do menu.
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public partial class MainPage : MasterDetailPage
i
Dictionarycint, NavigationPage> MenuPages = mew Dictionaryc<int, MavigationPages();
public MainPage()
{
InitializeComponent();

MasterBehavior = MasterBehavior .Popover;

MenuPages . Add( {int JMenultemType . Browse, (NavigationPage)Detail);
}

public async Task MavigateFromMenu(int 1d)
if {IMenuPages.Containskey(id))
switch (id)

{

case (int)MemnultemType.Browse:
MenuPages. Add{id, new NavigationPage(new ItemsPage()));
break;

case (int)MenultemType.About:
MenuPages . Add{id, new MavigationPage(new AboutPage()));
break;

}

var newfage = MenuPages[id];

if (newPage != null && Detail != newPage)
: Detail = newPage;

if (Device.RuntimePlatform == Device.Android)
awalt Task.Delay(l0@);

IsPresented = false;

Obrazek 12 Kod na pozadi pro menu [23]

Obrazek 12 popisuje zplisob, kterym je tvofené menu a hlavni stranka aplikace.

Tento slozity a ¢asoveé naro¢ny postup lze nahradit prave funkei Shell. Shell vyzaduje, oproti

ptikladu postupu vyse, velmi malo kédu a tim déla aplikaci jednodussi, prehlednéjsi.

Priklady kodi s pouZzitim Shell viz ¢asti Flyoutltem a Tabs.
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5.1.2 Flyoutltem

Pokud je cilem vytvofit postranni menu, neboli takzvané hamburger menu, ptfidime mezi
<Shell></Shell> jednoduchy kod, ktery nam zajisti polozku v daném menu. Tento kod je
<Flyoutltem></Flyoutltem> s vlastnostmi pro nazev polozky a ikonku. Mezi zaCatek a
konec Flyoutltem se vlozi <ShellContent> s vlastnosti ContentTemplate, jehoz prace je
nastaveni pfesmérovani na pozadované zobrazeni v aplikaci. Pouzitim tohoto jednoduchého

zpusobu lze vytvorit menu viz priklad [22]:

<Shell>
<FlyoutItem Title="Home" Icon="home.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate pages:HomePage}"/>
</FlyoutItem>
<FlyoutItem Title="Library" Icon="library.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate pages:LibraryPage}"/>
</FlyoutItem>
<FlyoutItem Title="Contact" Icon="contact.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate pages:ContactPage}"/>
</FlyoutItem>
</Shell>

V kédu je uveden jednoduchy postup pro vytvoieni postranniho menu se tfemi polozkami.
Tyto polozky jsou Home, Library a Contact. Obrazek13 zobrazuje vysledek kédu uvedeného
v prikladu

Obrazek 13 Postranni menu vytvofené pomoci Shell [22]
S pouzitim flyout Ize definovat i hlavicku, ¢i obrazek do pozadi celého menu. Zobrazeno viz
obrazek 14. Pro pfidani libovolného obrazku do pozadi menu je za potiebi pfidat mezi

vlastnosti Shell nasledujici kod [24]:
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FlyoutBackgroundlmage="photo.jpg"
FlyoutBackgroundImageAspect="AspectFill"

FlyoutBackgroundlmage nastavi pozadovany  obrazek jako pozadi  menu.

FlyoutBackgroundlmageAspect nastavi, jakym zplisobem se ma obrazek v menu vyplnit.

Obrazek 14 Popis menu pouzitim Flyout [24]
5.1.2.1 Nékteré 7 viastnosti tiid Flyoutltem a Tabs [24]:

FlyoutDisplayOptions: typu FlyoutDisplayOptions definuje zptisob zobrazeni polozky a

jejich podiizenych v postrannim menu. Vychozi hodnota je AsSingleltem.
Currentltem: typu Tab, vybrana polozka.
Items: typ IList <Tab>, definuje vSechny karty v rdmci Flyoutltem.

Flyoutlcon: typu ImageSource, ikona pouzitd pro polozku. Pokud tato vlastnost neni

nastavena, pouzije se hodnota vlastnosti Icon.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 28

Icon: typu ImageSource, definuje ikonu, kterd se mé zobrazit v ¢astech, které nejsou Flyout.
Title: typ string, je ndzev, ktery se ma zobrazit v uzivatelském rozhrani.

Route: typ string, fetézec pouzity k adresovani polozky.

5.1.3 Tabs

Elementem <TabBar> lze vytvofit menu na spodni ¢asti obrazovky viz obrazek 15. PouZzitim
<TabBar> elementu mezi <Shell> se vytvofi prostor pro definovani polozek v menu.
Polozky lze definovat pomoci stejného kodu, jako tomu bylo u Flyoutltem, tedy elementem

<ShellContent> s jedinym rozdilem a to pouziti elementu <Tab> namisto <Flyoutltem>.

Implenetace pro jednu z moznosti vyuziti <TabBar> [22]:

<Shell>
<TabBar>
<Tab Title="Home" Icon="home.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate pages:HomePage}"/>
</Tab>
<Tab Title="Library" Icon="library.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate pages:LibraryPage}"/>
</Tab>
<Tab Title="Contact" Icon="contact.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate pages:ContactPage}"/>
</Tab>
</TabBar>
</Shell>

Obrazek 15 Zobrazeni vyuziti TabBar s jednim ShellContent [22]
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Pokud je v jednom elementu <Tab> ptidano vice elementt <ShellContent> vytvoii se v dané

zalozce menu 1 ve vrchni ¢asti obrazovky viz obrazek 16.

Dalsi moznost implementace [22] s vyuzitim <TabBar>. Rozdil mezi t¢mito moznostmi je
takovy, ze kod nasledujici priklad zobrazi navic tfi tlacitka v horni ¢asti obrazovky pro
polozku Contact. Tlac¢itka v horni ¢asti obrazovky se jmenuji General, FAQs a Feedback,

viz. obrazek 16:

<Shell>
<TabBar>
<Tab Title="Home" Icon="home.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate pages:HomePage}"/>
</Tab>
<Tab Title="Library" Icon="library.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate pages:LibraryPage}"/>
</Tab>
<Tab Title="Contact" Icon="contact.png">
<ShellContent Title="General" ContentTemplate="{DataTemplate
pages:ContactPage}"/>
<ShellContent Title="FAQs" ContentTemplate="{DataTemplate
pages:FAQsPage}"/>
<ShellContent Title="Feedback" ContentTemplate="{DataTemplate
pages:FeedbackPage}"/>
</Tab>
</TabBar>
</Shell>

Obrazek 16 Zobrazeni vyuziti TabBar s vice ShellContent v jednom Tab [22]
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5.1.4 ShellContent

Slouzi k uréeni, co bude dana polozka v menu dale zobrazovat. Této tfid¢ je mozné nastavit
nekteré z vlastnosti popsané nize.

5.1.4.1 Nékteré 7 vlastnosti tiidy ShellContent [22]:

Content: typ objektu, obsah ShellContentu.

ContentTemplate: typ DataTemplate, Sablony pouzivané k dynamickému nafouknuti

obsahu ShellContent.
Flyoutlcon: typu ImageSource, definuje ikonu, ktera se zobrazi v plovouci nabidce.

Icon: typu ImageSource definuje ikonu, ktera se ma zobrazit v ¢astech chromu, které nejsou

plovouci nabidkou.

Menultems: typu MenultemCollection, polozky nabidky, které se maji zobrazit v plovouci

nabidce, kdyZ je tato ShellContent prezentovanou strankou.
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5.2 CollectionView

S 4.3 verzi Xamarin.Forms pfichazi stabilni verze CollectionView. CollectionView je
vykonné a flexibilni zobrazeni pro prezentovani seznamti dat pomoci riznych specifikaci
rozlozeni. Objekt se naplni daty nastavenim jeho vlastnosti ,JtemsSource™ na libovolnou

kolekci, ktera implementuje IEnumerable. [25]

V nasledujicim kodu je zobrazeno, jakym zplisobem lze ptidavat polozky v jazyce XAML

do CollectionView.ItemsSource pomoci pole stringt [26]:

<CollectionView>
<CollectionView.ItemsSource>
<x:Array Type="{x:Type x:String}">
<x:String>Baboon</x:String>
<x:String>Capuchin Monkey</x:String>
<x:String>Blue Monkey</x:String>
<x:String>Squirrel Monkey</x:String>
<x:String>Golden Lion Tamarin</x:String>
<x:String>Howler Monkey</x:String>
<x:String>Japanese Macaque</x:String>
</x:Array>
</CollectionView.ItemsSource>
</CollectionView>

Stejné data Ize implementovat i pomoci kodu v jazyce C# [26]:

CollectionView collectionView = new CollectionView();
collectionView.ItemsSource = new string[]

{

"Baboon",

"Capuchin Monkey",
"Blue Monkey",
"Squirrel Monkey",
"Golden Lion Tamarin",
"Howler Monkey",
"Japanese Macaque"

}s
Pokud neni zménéno ptivodni nastaveni CollectionView, zobrazi se polozky pouze ve

svislém seznamu.

Ptiklad vazani dat v CollectionView je provedeno v XAML [26]:

<CollectionView ItemsSource="{Binding Monkeys}" />

Ekvivalentni kod v C# [26]:
CollectionView collectionView = new CollectionView();
collectionView.SetBinding(ItemsView.ItemsSourceProperty, "Monkeys");

Nastavit vzhled kazdé polozky v CollectionView lze nastavenim

CollectionView.ItemTemplate na DataTemplate. Elementy specifikované v DataTemplate



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

32

definuji vzhled kazdé polozky v seznamu. Viz piiklad psany v programovacim jazyce

XAML [26]:

<CollectionView ItemsSource="{Binding Monkeys}">
<CollectionView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<Grid Padding="10">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="Auto" />
<ColumnDefinition Width="Auto" />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Image Grid.RowSpan="2"
Source="{Binding ImageUrl}"
Aspect="AspectFill"
HeightRequest="60"
WidthRequest="60" />
<Label Grid.Column="1"
Text="{Binding Name}"
FontAttributes="Bold" />
<Label Grid.Row="1"
Grid.Column="1"
Text="{Binding Location}"
FontAttributes="Italic"
VerticalOptions="End" />
</Grid>
</DataTemplate>
</CollectionView.ItemTemplate>

</CollectionView>

Priklad vytvaii zobrazeni pro obrazek a dva Label objekty. Obrazek bude o velikosti 2 fadkt

s definovanou vySkou a Sitkou na 60. Na obrazek jsou vadzana data ImageUrl ze tfidy

Monkeys. Label objekty obsahuji data Location a Name, také ze tfidy Monkeys. Prvky Name

a Location se zobrazi nad sebou, kazdy s jinym formatovanim. Label Name bude tu¢nym

pismem, zatimco Location bude psany kurzivou.

CollectionView collectionView = new CollectionView();
collectionView.SetBinding(ItemsView.ItemsSourceProperty, "Monkeys");

collectionView.ItemTemplate = new DataTemplate(() =>
{
Grid grid = new Grid { Padding = 10 };
grid.RowDefinitions.Add(new RowDefinition { Height = GridLength.Auto });
grid.RowDefinitions.Add(new RowDefinition { Height = GridLength.Auto });
grid.ColumnDefinitions.Add(new ColumnDefinition { Width = GridLength.Auto
1)
grid.ColumnDefinitions.Add(new ColumnDefinition { Width = GridLength.Auto
3

Image image = new Image { Aspect = Aspect.AspectFill, HeightRequest = 60,
WidthRequest = 60 };
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image.SetBinding(Image.SourceProperty,

Label nameLabel =

"ImageUrl");

nameLabel.SetBinding(Label.TextProperty,

Label locationLabel =

VerticalOptions

new Label { FontAttributes = FontAttributes.Bold };
"Name");

new Label { FontAttributes = FontAttributes.Italic,
= LayoutOptions.End };

locationLabel.SetBinding(Label.TextProperty, "Location");

Grid.SetRowSpan(image, 2);

grid.Children.Add(image);

grid.Children.Add(namelLabel, 1, 0);
grid.Children.Add(locationLabel, 1, 1);

return grid;

)

Uvedeny piiklad kodu v pozadi pro nastaveni vzhledu polozky v seznamu znazornuje,

jakym zptisobem lze spravovat rozlozeni polozek v CollectionView pomoci Grid v jazyce

CH#. [26] Vysledné zobrazeni viz obrazek 17.

Grid uvedeny v piikladu obsahuje 2 Label objekty, jeden pro jméno a druhy pro lokaci, a

obrazek. Toto rozloZeni je vazano na tfidu ,,Monkeys* ze které se Cerpaji data. Obrazek ma

nastavenou $itku a vySku na 60. Plocha s textem pro jméno ma nastaveny format pisma na

tucné, zatimco plocha pro lokaci je formatovana na text s kurzivou.

12:25

¢ Back Vertical list (DataTemplate)

Obrazek 17 Vysledné zobrazeni po nastaveni vzhledu poloZek [26]

Baboon
‘ Africa & Asia
Capuchin Monkey
ﬂ Central & South America
Blue Monkey
3 Central and East Africa

Squirrel Monkey

Central & South America

Brazil
Howler Monkey
m South America
'U‘; Japanese Macaque
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- Southern Cameroon, Gabon,
Equatorial Guinea, and Congo

Rl Proboscis Monkey

h Golden Lion Tamarin

LN

(,

Vertical list (DataTemplate)

Baboon

w Capuchin Monkey

% Blue Monkey

l Golden Lion Tamarin

Squirrel Monkey

How\cr Monkey

Japanese Macaque

a 01227
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5.2.1 SwipeView

CollectionView podporuje dal§i nabidku u polozky (context menu) prostfednictvim
SwipeView. Pomoci gesta potazeni u polozky se otevie kontextova nabidka viz obrazek 18.
Vyuzit tuto funkci lze tak, ze do <ColelctionView.ItemTemplate> se zabali <DataTemplate>
a v <DataTemplate> se vyskytuje <SwipeView>. Ve SwipeView se definuji polozky, které

maji byt zobrazeny po gestu. Tyto polozky se urcuji pomoci <Swipeltem>.

& Back Context menu items

<  Monkeys

Baboon
K Baboon
5
Africa & Asia Africa B A

e @. 2 Capuchii I @ " Capuchin Monks
Favorite Delete 5’ Central & DELETE

-& Central & South ¢

FAVORITE

Obrézek 18 Vyuziti SwipeView [26]
Tento nastroj je k dispozici pouze jako experimentalni prvek. Pro vyuziti tohoto néstroje je
nutné, aby byl do aplikace pfidan nasledujici fadek kodu:

»Forms.SetFlags("SwipeView Experimental"); pfed volanim Forms.Init.

5.2.2 Aktualizovani zobrazeni

CollectionView plné podporuje moznost aktualizaci zobrazeni pomoci RefreshView.
RefreshView poskytuje moznost aktualizovat data, kterd jsou zobrazena pouhym pohybem
dolli po displeji. V tomto piipadé nastdvd zmeéna a tou je zabaleni CollectionView do

RefreshView. Viz piiklad pouzivajici XAML [26]:

<RefreshView IsRefreshing="{Binding IsRefreshing}"
Command="{Binding RefreshCommand}">
<CollectionView ItemsSource="{Binding Animals}">

</CollectionView>
</RefreshView>

Ekvivalentni kod v jazyce C# [26]:

RefreshView refreshView
ICommand refreshCommand

{

new RefreshView();
new Command(() =>

// IsRefreshing is true
// Refresh data here
refreshView.IsRefreshing = false;

})s

refreshView.Command = refreshCommand;

CollectionView collectionView = new CollectionView();
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collectionView.SetBinding(ItemsView.ItemsSourceProperty, "Animals");
refreshView.Content = collectionView;

Jakmile uzivatel chce aktualizovat polozky v pravé prohlizeném seznamu, staci sjet prstem
po displeji smérem dold. Spusti se ptikaz ,,RefreshCommand®“ a objevi se na displeji

kolecko, které signalizuje probihanou aktualizaci dat v seznamu viz obrazek 19.

10010 & 9 &
Pull to refresh

< Pull to refresh

8¢ American Black Bear

. North America

Obrazek 19 Aktualizace dat v seznamu [26]

5.2.3 ListView

Driive se pouzival a stale se pouziva ListView. CollectionView a ListView si jsou velmi
podobné. CollectionView se pouziva pro prezentovani dat, pro ktera je potfeba nastavit
ruzné vzhledy, zaroven je tento zpiisob vice flexibilni a vykonné&j$i, nez je ListView. Pomoci

CollectionView lze jednoduchym zpisobem ud¢lat i horizontalni zobrazeni.

ListView se pouziva spiSe pro obsahly list dat, mezi kterymi je potieba scrollovat. Zaroven
obsahuje TextCell a ViewCell, kde TextCell slouzi pouze k zobrazeni textu, kdezto
ViewCell se pouzivéd pro zobrazeni uréitym zplsobem vzhledové upravenych polozek ze

seznamu. Ptiklad kodu [27] pro pouziti ListView pro vysledné zobrazeni viz obrazek 20:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="demoListView.ImageCellPage">
<ContentPage.Content>
<ListView x:Name="listView">
<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<ViewCell>
<StackLayout BackgroundColor="#eee"
Orientation="Vertical">
<StackLayout Orientation="Horizontal">
<Image Source="{Binding image}" />
<Label Text="{Binding title}"
TextColor="#f35e20" />
<Label Text="{Binding subtitle}"
HorizontalOptions="EndAndExpand"
TextColor="#503026" />
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</StackLayout>
</StackLayout>
</ViewCell>
</DataTemplate>
</ListView.ItemTemplate>
</ListView>
</ContentPage.Content>

</ContentPage>

a4

{ Back  ImageCell XAML Demo

Obrazek 20 Vysledné zobrazeni pro ViewCell [27]
5.3 CarouselView

Je nastroj pro prezentovani dat, kde se uzivatel mize jednoduchym zpiisobem pohybovat
v seznamu poloZek. Zobrazuje horizontalné orientované polozky, které se postupné
zobrazuji na displeji. PouZzitim gesta swipe — potazeni probihd pfesun mezi polozkami

Vv S€znamu.

CarouselView je implementaci velice podobny nastoji CollectionView, avSak maji rGzné
ptipady uziti. CollectionView se spiSe pouziva k zobrazeni dat s libovolnou délkou.

CarouselView je spiSe vyuzivan pro zvyraznéni informaci seznamu limitované délky.

Data do CarouselView jsou pieddvana pomoci vlastnosti ItemsSource, coz je typ
[Enumerable. IEnumerable urcuje kolekci polozek, jez maji byt zobrazeny. Ptiklad

bindovani CarouselView daty pomoci jazyka XAML [29]:
<CarouselView ItemsSource="{Binding Monkeys}" />
Ekvivalentni kod v jazyce C#:

CarouselView carouselView = new CarouselView();
carouselView.SetBinding(ItemsView.ItemsSourceProperty, "Monkeys");
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Ptiklad naplnéni CarouselView daty pomoci XAML:

<CarouselView>
<CarouselView.ItemsSource>
<x:Array Type="{x:Type x:String}">
<x:String>Baboon</x:String>
<x:String>Capuchin Monkey</x:String>
<x:String>Blue Monkey</x:String>
<x:String>Squirrel Monkey</x:String>
<x:String>Golden Lion Tamarin</x:String>
<x:String>Howler Monkey</x:String>
<x:String>Japanese Macaque</x:String>
</x:Array>
</CarouselView.ItemsSource>
</CarouselView>

Ekvivalentni kod v jazyce C# [29]:
CarouselView carouselView = new CarouselView();
carouselView.ItemsSource = new string[]
{

"Baboon",

"Capuchin Monkey",

"Blue Monkey",

"Squirrel Monkey",

"Golden Lion Tamarin",

"Howler Monkey",

"Japanese Macaque"

s

Vzhled pro kazdou polozku urcuje Sablona typu DataTemplate, kterd je urena vlastnosti

ItemTemplate. Nasleduje piiklad kodu v jazyce XAML, ktery nastavi rdmecek polozky na

velikost 300, dale ramecek bude mit stin, zaobleni rohil a bude vycentrovany. V ramecku

bude textova plocha obsahujici vycentrované jméno opice tuénym pismem. Pod jménem

bude v horizontalni linii vycentrovany obrazek o velikosti 150x150. Nasleduji dvé pole

s textem pro lokaci a kratky popis opice s omezenim na maximalné 5 fadkt psany v kurzivé

[29]:

<CarouselView ItemsSource="{Binding Monkeys}">
<CarouselView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackLayout>

<Frame HasShadow="True"
BorderColor="DarkGray"
CornerRadius="5"
Margin="20"
HeightRequest="300"
HorizontalOptions="Center"

VerticalOptions="CenterAndExpand">

<StackLayout>
<Label Text="{Binding Name}"
FontAttributes="Bold"
FontSize="Large"

HorizontalOptions="Center"
VerticalOptions="Center" />
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<Image Source="{Binding ImageUrl}"
Aspect="AspectFill"
HeightRequest="150"
WidthRequest="150"
HorizontalOptions="Center" />
<Label Text="{Binding Location}"
HorizontalOptions="Center" />
<Label Text="{Binding Details}"
FontAttributes="Italic"
HorizontalOptions="Center'
MaxLines="5"
LineBreakMode="TailTruncation" />
</StackLayout>
</Frame>
</StackLayout>
</DataTemplate>
</CarouselView.ItemTemplate>
</CarouselView>

Ekvivalentni kod jazyka C# [29]:

CarouselView carouselView = new CarouselView();
carouselView.SetBinding(ItemsView.ItemsSourceProperty, "Monkeys");

carouselView.ItemTemplate = new DataTemplate(() =>

{
Label nameLabel = new Label { ... };
namelLabel.SetBinding(Label.TextProperty, "Name");
Image image = new Image { ... };
image.SetBinding(Image.SourceProperty, "ImageUrl");
Label locationLabel = new Label { ... };
locationLabel.SetBinding(Label.TextProperty, "Location");
Label detailsLabel = new Label { ... };
detailsLabel.SetBinding(Label.TextProperty, "Details");
StackLayout stackLayout = new StackLayout
{

Children = { namelLabel, image, locationLabel, detailsLabel }
¥
Frame frame = new Frame { ... };
StackLayout rootStackLayout = new StackLayout
{
Children = { frame }

¥
return rootStackLayout;

1)

Vysledné zobrazeni pro zminéné kody upravujici vzhled polozky viz obrazek 21.
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Ptiklad ttidy ,,Monkeys* [29]:

public class Monkey

{
public string Name { get; set; }
public string Location { get; set; }
public string Details { get; set; }
public string ImageUrl { get; set; }
}

Capuchin Monkey
Africa & Asia
Baboons are African and Arabian Old contained only & single genus, Le
World monkeys belonging to the genus
Papio, part of the subfamily
Cercopithecinae.

Obrazek 21 Vysledné zobrazeni pomoci CarouselView [27]
CarouselView, stejné jako CollectionView podporuje SwipeView, kde je pouZiti velmi
podobné jako je tomu u CollectionView, a RefreshView, které se pouzivd totoznym

zpusobem, jako RefreshView u funkce Carousel View.

5.3.1 CarouselPage

CarouselPage byla nahrazena CarouselView. Jsou pouZivany dva zpiisoby, jimiz lze vytvofit
CarouselPage. Prvnim z nich je moznost naplnéni CarouselPage pomoci ContentPage.
V nésledujicim piikladu si lze vsSimnout funkce CarouselPage, ktery obsahuje tfi
ContentPage, kde prvni z ContentPages obsahuje textové pole s textem Red a uprostied

stranky se zobrazi Cerveny Ctverec, vSe psané v jazyce XAML viz obrazek 22 [30]:

<CarouselPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="CarouselPageNavigation.MainPage">
<ContentPage>
<ContentPage.Padding>
<OnPlatform x:TypeArguments="Thickness">
<On Platform="iOS, Android" Value="0,40,0,0" />
</OnPlatform>
</ContentPage.Padding>
<StackLayout>
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<Label Text="Red" FontSize="Medium" HorizontalOptions="Center" />

<BoxView Color="Red" WidthRequest="200" HeightRequest="200"
HorizontalOptions="Center" VerticalOptions="CenterAndExpand" />
</StackLayout>
</ContentPage>
<ContentPage>

</ContentPage>
<ContentPage>

</ContentPage>
</CarouselPage>

Dalsi moznosti je naplnéni pomoci Sablony, viz ptiklad [30]:

<CarouselPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="CarouselPageNavigation.MainPage">
<CarouselPage.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<ContentPage>
<ContentPage.Padding>
<OnPlatform x:TypeArguments="Thickness">
<On Platform="i0S, Android" Value="0,40,0,0" />
</OnPlatform>
</ContentPage.Padding>
<StackLayout>
<Label Text="{Binding Name}" FontSize="Medium"
HorizontalOptions="Center" />
<BoxView Color="{Binding Color}" WidthRequest="200"
HeightRequest="200" HorizontalOptions="Center"
VerticalOptions="CenterAndExpand" />
</StackLayout>
</ContentPage>
</DataTemplate>
</CarouselPage.ItemTemplate>
</CarouselPage>

Obrazek 22 Vysledné zobrazeni prvni stranky piikladnych koda.[30]
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II. PRAKTICKA CAST
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6 APLIKACE DEMONSTRUJICI NOVE FUNKCE
XAMARIN.FORMS

Praktickou ¢ast této prace tvoii multiplatformné vyvijena aplikace vyuzivajic framework
Xamarin.Forms. Aplikace slouzi k demonstraci vyuziti novych funkci, kterymi jsou

CarouselView, Shell a CollectionView.

6.1 ZaloZeni projektu

Pro moznost pouziti vSech funkci, které budou v nasledujicich kapitolach zminény bylo
zapotiebi vytvofit Xamarin.Forms projekt s vyuZzitim Sablony Shell. viz obrazky 23, 24.
Veskeré funkce aplikace byly vyzkouseny na emulovaném zatizeni Nexus 6P s operacnim

systémem Android Pie 9.0 viz obrazek 25

Konfigurovat novy projekt

Mob“m’ap"kace (Xamarin.Forms)  Android ¢ 0S5 Mobilni

Obrazek 23 Vytvoteni projektu s frameworkem Xamarin.Forms
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Mew Cross Platform &pp - Bakalar *
Wyherte Sablonu:
Sablona projektu pro wybvofeni aplikace
Eg D—g D—éa ¥armarin.Farms, kterd k uchowvavani
podfizenych stranek pouziva kontejner
Hlawni- 3 kartarni Prazdné Harnarin,Forms Shell, Tato 3ablona se dodawa s
podrabnosti ukazkowyrmi strankarmi a daty.
Platforma Mobilni back-end
Android [] Zahmout projekt rozhrani Web &P pro
oS ASPMET Core
Wifindows (LIPS
| ok ||zt

Obrazek 24 Vytvoreni projektu s pouzitim Sablony Shell

Bl MNové zafizeni * — O *

¥lastnost Hodnota Podrobnost

disk.dataPartition.siz

(]
(7]

fastboot . forceColdBoot

< |

fastboot . forceFastBoot

hw.accelerometer

<]

hw.arc

<} |

hw.audioInput

hw.battery

<]

hw.camera.-back wvirtualscene
hw.camera.front emulated
hw.cpu.ncore 4

hw.dPad ||

hw.gps
hw.gpu.mode

Méazev: |Nexus 6P Pie 9.0 - API 28 (

Zakladni zaiizeni: | Nexus 6P | hw.keyboard

Procesor: |x86 hw.lcd.density
hw.lcd.height

Operacni systém: |Pie 9.0- AP 28
hw.lcd.width

Google APls

hw.mainKeys
M Google Play Store

hw.ramSize

hw. 3dCard

Stahne se nova image zafizeni.

Obrazek 25 Vytvoteni emulatoru-zatizeni Nexus 6P
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7 TVORBA DAT PRO ZOBRAZENI

Aby bylo mozné spravné demonstrovat nové funkce frameworku Xamarin.Forms, je nutné
si vytvorit data, kterymi se budou vytvoiené stranky aplikace plnit. Vybral jsem si, Ze moje

data budou tvofena plemeny psu.

7.1 Trida Dog.cs

Prvotnim cilem je vytvofit tfidu, ktera obsahuje definice pro kazdé plemeno. V nésledujicim

kodu jsou proménné, které obsahuji dané definice:

public class Dog

{
string descripsS;
string descrip;
public int ID { get; set; }
public string Name { get; set; }
public string ImageUrl { get; set; }
public string Favourite { get; set; }
public string ShortDescription {
get {
if (descripS == null)
{
descripS = "Pes " + Name;
}
return descrips;
}
set {
descripS = value;
}
}
public string Description {
get
{
if (descrip == null)
{
descrip = "Dlouhy popisek pro psa " + Name;
}
return descrip;
}
set {
descrip = value;
}
}
}

Tato tfida obsahuje definice pro ID, Nazev plemene, string pro adresu obrazku, zda-li je
plemeno oblibené, nebo neni, kratky a dlouhy popis. Kviili jednodussi praci se zobrazenim
je zvoleno zplsob vyuziti string pro proménnou Favourite namisto bool. Déle tiida obsahuje
dveé pomocné proménné descrip a descripS, které slouzi pro automatické generovani popisku

plemene. Kratky popis plemene je generovan pouze tak, Ze se do této proménné zapise
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textovy fetézec ,,Pes* a k tomu se ptida nazev plemene. Dlouhy popisek funguje na stejném

principu, jen se do textového fetézce ptida "Dlouhy popisek pro psa " a nazev plemene.

7.2 Tvorba dat

Po vytvofeni tfidy Dog je nutné vytvofit n¢jaka data pro budouci demonstraci funkci
zobrazeni. Tvorba dat je provddéna v konstruktoru tfidy MockDataStore, které se i mimo
jiné stard o praci s daty, jako je ptidavani plemene, odstranéni plemene. Nasledujici kod byl

pouzit k napInéni listu dat plemeny psu. Informace a odkazy na fotky byly Cerpany z [31].

public MockDataStore()
{
dogs = new List<Dog>() {
new Dog()
{
Name = "Akita",
ImageUrl =
"https://www.spokojenypes.cz/ImgP.ashx?co=/ImgGalery/Imgl/Atlas/170308111919-
akita2-jpg.jpg&fd=a5&pa=1"

¥

new Dog()

{
Name = "Némecky ovcak",
ImageUrl =

"https://www.spokojenypes.cz/ImgP.ashx?co=/ImgGalery/Imgl/Atlas/180827103124-
nemecky-ovcak-cissi-karel-jpg.jpg&fd=a5&pa=1"

¥

new Dog()

{
Name = "Australsky ovcak",
ImageUrl =

"https://www.spokojenypes.cz/ImgP.ashx?co=/ImgGalery/Imgl/Atlas/170308112046-
australsky-ovcak-jpg.jpg&fd=a5&pa=1"

)

}s
for (int i = @; i < dogs.Count; i++)
{
dogs[i].ID = i;
dogs[i].Favourite = "Ne";
}

}

Pomoci uvedeného kddu byla vytvotfena data slouzici k demonstraci zobrazeni. Byl vytvotfen
list dat tfidy Dog, do kterého byla vlozena plemena se jmény Akita, Némecky ovc¢ak a
Australsky ovcak. Po vytvofeni listu se cely list projde pomoci cyklu a doplni se ID kazdému

plemeni. Zaroven je pro kazdé plemeno nastaven text ,,Ne“ do proménné oblibeny.
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7.3 Prace s daty

V nasledujici kapitole jsou popsany nékteré z metod, které pracuji s daty. Jsou to jednoduché

metody provadéjici zakladni praci s daty.

7.3.1 Metoda pro pridani plemene

public async Task<bool> AddDogAsync(Dog dog)

{
dogs.Add(dog);

return await Task.FromResult(true);

}

Zminény kod slouzi k pfidani plemene psa. V parametru piijme plemeno psa a nasledn€ ho

ptida do listu plemen s ndzvem dogs.

7.3.2 Metoda pro smazani plemene

public async Task<bool> DeleteDogAsync(Dog dog)

{
var oldItem = dogs.Where((Dog arg) => arg.ID ==
dog.ID).FirstOrDefault();
dogs.Remove(oldItem);

return await Task.FromResult(true);

}

Uvedena metoda slouzi k odstranéni plemene. V parametru piijme plemeno psa a nasledné

ho ptidé do listu plemen s ndzvem dogs.

7.3.3 Metoda pro zménu nastaveni proménné oblibeny

Nasledujici koéd slouzi ke zméné v proménné oblibenosti u plemene. V parametru pifijme
plemeno, vytvofti se string result, ktery obsahuje text ,,Ne* a nasledné¢ kontroluje, jestli ma
dané plemeno v proménné Favourite hodnotu ,,Ne“. Pokud obsahuje danou hodnotu,
hodnota proménné Favourite se pfepiSe na ,,Ano“ a to je nasledné uloZeno do proménné
Favourite u dané¢ho plemena. Pokud proménné Favourite obsahuje ,,Ano* nenastava v result

zadnéa zména a uklada se piivodni hodnota, tedy ,,Ne* do proménné Favourite.

public async Task<bool> FavouriteDogAsync(Dog dog)

{
string result = "Ne";
if (dog.Favourite.Equals("Ne"))
{

result="Ano";

}

dog.Favourite = result;

return await Task.FromResult(true);
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7.4 Volani metod

Nektera zobrazeni, jako naptiklad zobrazeni demonstrujici pouziti funkce CollectionView,
¢1 zobrazeni pro detail plemene, budou obsahovat tlacitka spoustéjic metody uvedené
v kapitole 7.3. Tyto tlacitka pro svoji spravnou funkénost potrebuji kod v pozadi aplikace,

ktery umozni piistup k danym metodam.

Stranka CollectionPage.xaml, ktera slouzi jako zobrazeni pro vyuziti funkce CollectionView

obsahuje prvek SwipeView. Tento prvek obsahuje dvé¢ tlacitka viz obrazek 29:

<SwipeItems>
<SwipeItem Text="Oblibené"
BackgroundColor="BlueViolet"
Invoked="FavouriteChange"/>
<SwipeItem Text="Detaily"
BackgroundColor="Gray"
Invoked="OnItemSelected"/>
</SwipeItems>

Kazdé z téchto tlacitek obsahuje vlastnosti definujici jeho barvu, text, ktery se zobrazi a

metodu, kterd se po stisknuti tlacitka ve tfid¢ CollectionPage.xaml.cs spusti.
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Nasledujici kéd je vyuzit k zobrazeni stranky pro detail plemene. Plemeno je pfedano strance

DogDetailPage jako parametr a vytvoii se zobrazeni viz obrazek 30.

async void OnItemSelected(object sender, EventArgs args)

{
var layout = (BindableObject)sender;

var dog = (Dog)layout.BindingContext;
await Navigation.PushModalAsync(new DogDetailPage(new
DogDetailViewModel(dog)));

}

Druhé tlacitko SwipeView ma za kol zménit hodnotu v proménné favourite.

void FavouriteChange(object sender, EventArgs e)

{
var layout = (BindableObject)sender;
var dog = (Dog)layout.BindingContext;
MessagingCenter.Send(this, "FavouriteDog", dog);
}

Toho je dosazeno tim zplsobem, Ze se odesle do tfidy CollectionViewModel.cs zprava, Ze

ma byt zahdjena metoda obsahujici nazev FavouriteDog, coz spusti nize uvedeny kod:

MessagingCenter.Subscribe<CollectionPage, Dog>(this, "FavouriteDog", async
(obj, dog) =>
{

await DataStore.FavouriteDogAsync(dog);

})s

Tento kod vykond finalni asynchronni metodu uvedenou v kapitole 7.3.3, kterd zméni

hodnotu proménné favourite u daného plemena.
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8 SHELL

Zakladem aplikace je vyuZiti funkcionality Shell. PouZitim Shell bylo vytvofeno menu
aplikace, které umoznuje pohyb v aplikaci. Na tvodni strance je moznost navigace v aplikaci
pomoci Flyoutltem. Po kliknuti na tfi rovnobézné ¢ary v levém hornim rohu obrazovky,

nebo pietazenim po displeji z leva doprava, se zobrazi postranni menu, diky kterému je

mozné se v aplikaci pohybovat na jina zobrazeni viz obrazek 26.

716 @ 6 T4l 735 & @

=  Uvodni stranka

Uvodni stranka

Bakalarska prace Shell

Autor prace: View

Pavel Simek

CollectionView

R R CarouselView
N&zev price:

Aplikace demonstrujici nové vlastnosti
knihovny Xamarin Forms

Obrazek 26 Zobrazeni Flyout menu

Na obrazku 26 Ize mimo jiné vidét, logo Univerzity Tomas Bati a popisek. Tato ¢ast menu
byla vytvotena pomoci kodu:

<Shell.FlyoutHeaderTemplate>
<DataTemplate>
<Grid BackgroundColor="Black">
<Image Aspect="Fill"
Source="fai.jpg"
Opacity="0.6" />

<Label Text="Ukazkova aplikace novych funkci Xamarin.Forms"
HeightRequest="100"
TextColor="Black"
FontAttributes="Bold"
HorizontalTextAlignment="Center"
VerticalTextAlignment="End" />
</Grid>
</DataTemplate>
</Shell.FlyoutHeaderTemplate>
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Obrazek mé nastaveny zdroj ,,fai.jpg®, viditelnost a zptisob, jakym se ma zobrazit, v tomto

pripad¢€ vyplnit dany prostor. Nasledujici polozky menu jsou tvoieny pomoci Flyoutltem.

Pro ukazku moznosti menu v Shell bylo vytvoieno zobrazeni s vyuzitim Tab menu:

<FlyoutItem Title="Uvodni stranka">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate views:ShellPage}" />
</FlyoutItem>
<FlyoutItem Title="Shell" Icon="icon.png">
<Tab Title="Tab" Icon="tab_feed.png">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate views:TabPage}"/>
</Tab>
<Tab Title="Tab s vice" Icon="tab_about.png">
<ShellContent Title="Prvni zalozka" ContentTemplate="{DataTemplate
views:MultiTabPagel}" />
<ShellContent Title="Druha zalozka" ContentTemplate="{DataTemplate
views:MultiTabPage2}" />
<ShellContent Title="Treti zalozka" ContentTemplate="{DataTemplate
views:MultiTabPage3}" />
</Tab>
</FlyoutItem>
<FlyoutItem Title="CollectionView" >
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate views:CollectionPage}" />
</FlyoutItem>
<FlyoutItem Title="CarouselView">
<ShellContent ContentTemplate="{DataTemplate views:CarouselPage}"/>
</FlyoutItem>

V uvedeném kodu je ukdzano, co se v danych polozkdch menu zobrazi. Prvni z Flyoutltem
zobrazi Uivodni stranku, v aplikaci pojmenovanou ShellPage. Druhy Flyoutltem poskytne
zobrazeni se dvémi polozkami menu ve spodni ¢asti obrazovky. Tyto polozky jsou
definované pomoci Tab uzaviené ve Flyoutltem. Druhd ztéchto polozek obsahuje
ShellContent, diky ¢emuZ se v daném zobrazeni zobrazi tii zalozky v horni ¢asti aplikace
viz obrazek 27. Vlastnost Title ve Flyoutltem, Tab a ShellContent slouZi pro pojmenovani

polozky. Vlastnost Icon k zobrazeni ikonky pro poloZku menu.
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o d

Tab bez horniho menu

Postranni menu
Jedna z funkci shell je postranni menu, obcas
prezdivané jake hamburger menu.

Toto menu se otevre po kliknuti na tfi
rovnobézné carky v levém hornim rohu
apliakce.

Tab menu bez horni casti
V tomto zobrazeni je zobrazené tab menu bez
horni ¢asti menu.

Ve spodni ¢asti apliakce se nachazi dvé
polozky menu, diky kterym je mozné se
pohybovat v apliakci.

s ®

ab Tab 5 vice

o d

Tab s horni éasti menu

PRVNIZALOZKA  DRUHA ZALOZKA  TRETI ZALOZKA

Tab menu s horni éasti

V tomto zobrazeni je zobrazené tab menu s
horni &asti menu.

Ve horni ¢asti apliakce se nachazi tfi polozky

menu - zalozky, diky kterym je mozné se
pohybovat v této &asti aplikace.

Tab Tab s vice

o d

Druha éast horniho tab menu

PRVNI ZALOZKA  DRUHA ZALOZKA  TRETI ZALOZKA

D

Druha éast horniho tab menu

VICE 0 XAMARIN.FORMS

[i)

Tab Tab s vice

Obrazek 27 Prichod TabMenu
Nésleduji dalsi dvé polozky v postrannim menu a t€émi jsou CollectionView a CarouselView.
Jak tyto nazvy napovidaji, dané polozky obsahuji zobrazeni s vyuZzitim funkci

CollectionView a CarouselView.
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9 COLLECTIONVIEW

CollectionView poskytuje zobrazeni pro data. Lze jednoduchym zplsobem upravovat

vzhled zobrazeni polozek na seznamu. K vytvotfeni zobrazeni viz obrazek 28 je potieba

vytvofit tfidu, kterd obsahuje dana data o plemeni psa a n¢ktera dalsi data, pro demonstraci

funket, které jsou nasledné vyuzity.

721 & @ i1 721 9 A bl |
Plemena psi PRIDAT PLEMENO = Plemena psi PRIDAT PLEMENO
Akita gl Oblibeny: Me
Pes Akita
Oblibeny: Ne Se“ie
Pes Seltie
Némecky’ Oblibeny: Ne
ovéak
Pes Né ky ovcak B
e3 Nemacky ovt Samojed
Oblibeny: Ne :
| Pes Samojed
{ Oblibeny: Ne
Australsky L
ovcak ' e
o Aljassky
' Pes Australsky ovEak malamut
o Oblibeny: Me —
. Pes Aljassky
B malamut
; PN Oblibeny: Ne
Border kolie £
Pes Border kolie
Oblibeny: Ne Argentinska
doga
- N Pes Argentinska
Civava doga
: Pes Civava Oblibeny: Ne
-, Oblibeny: Ne

Obrazek 28 Moznost scrollovani mezi daty
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9.1 Vzhled zobrazeni

V nasledujicim koédu je uveden kod, ktery se stard o vzhled polozek:

<Frame BorderColor="Black" Padding="5">
<Grid Padding="5">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="25" />
<ColumnDefinition Width="Auto" />
<ColumnDefinition Width="135" />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Image Grid.RowSpan="3"
Grid.Column="1"
Source="{Binding ImageUrl}"
Aspect="AspectFill"
HeightRequest="90"
WidthRequest="90"
HorizontalOptions="CenterAndExpand" />
<Label Grid.Column="2"
Text="{Binding Name}"
FontAttributes="Bold"
FontSize="20"/>
<Label Grid.Row="1"
Grid.Column="2"
Text="{Binding ShortDescription}"
FontAttributes="Bold" />
<Label Grid.Row="2"
Grid.Column="2"
Text="0Oblibeny: "
FontAttributes="Bold" />
<Label Grid.Row="2"
Grid.Column="3"
Text="{Binding Favourite}"
FontAttributes="Bold" />
</Grid>
</Frame>

Funkce Frame nastavi ramecek polozky s ¢ernou barvou a odsazenim. Dale je pouZita
miizka, tedy Grid, jejiZ funkce je vytvofit plochu pro uspofadani jednotlivych prvkl v karté
plemena psa. V mfiZce jsou umistény obrazek — Image, a Ctyfi textova pole. Pro obrazek je
nastavena velikost 90x90, horizontalni centrovani s roztaZzenim a zdroj na ImageUrl z tfidy
,»Dog.cs“. Grid.Column a Grid.Row slouzi k umisténi danych prvki na mtizce. Pro textova
pole se zdroj dat pouziva také ze tfidy Dog.cs. Nastaveni téchto poli miize byt riizné, zde je

pouzito tu¢ného pisma a pro nazev plemene psa je pismo zvétSeno na velikost 20.

Generovana data se nacitaji pomoci: <CollectionView ItemsSource="{Binding Dogs}">
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Do horni ¢asti tohoto zobrazeni je ptidané tlacitko pro pridani plemena psa. Kod pro
zobrazeni tlacitka:
<ContentPage.ToolbarItems>
<ToolbarItem Text="Pridat plemeno" Clicked="AddDog Clicked" />
</ContentPage.ToolbarItems>

9.2 SwipeView

SwipeView poskytuje moznost piidat kazdé polozce ,,neviditelné moznosti“. Neviditelné

z diivodu, Ze se tyto moznosti zobrazi pouze po vykonani urcitého gesta, v pfipadé této

aplikace je to gesto piejeti zprava doleva viz obrazek 29.

724 & @ il 724 % @ .l
Plemena psu PRIDAT PLEMENO  Plemena pst PRIDAT PLEMENO
Némecky Némecky
B ovcak ovcak
Pes Némecky ovéak Pes Némecky oviak
Oblibeny: Ne Oblibeny:
Border kolie kolie
Pes Border kolie r kolie DETAILY OBLIBENE
&8 Oblibeny: Ne Ne

Obrazek 29 Zobrazeni SwipeView

Tlacitko Detaily slouzi k zobrazeni podrobnosti o daném plemeni viz obrazek 30

Border kolie

Dlouhy popisek pro psa Border kolie

ODSTRANIT PLEMENO

Obrazek 30 Detailni stranka oteviend pomoci nabidky SwipeView
Tlacitko oblibené umozni uzivateli dat plemeni psa status oblibené¢ho plemena. V tomto
piipadé se ovSem zména neprojevi ihned a je dlilezité celé zobrazeni aktualizovat, k ¢emuZz

slouzi RefreshView ukazané v nasledujici kapitole 8.3.
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Aby bylo mozné SwipeView vyuZzit, je nutné ptidat nasledujici kod do zakladni tfidy kazdé

platformy: Xamarin.Forms.Forms.SetFlags("SwipeView_Experimental");

Dtivodem je, ze SwipeView je experimentalni funkce a neni uvedena jako funkce stabilni.

9.3 RefreshView

Do CollectionView je mozné pridat funkcionalitu RefreshView, jeji cilem je aktualizovéni
zobrazeni, kdyz chce sam uzivatel. Vyuzitim nasledujiciho kodu je mozné po gestu sjeti
prstem po displeji smérem dolii aktualizovat data v zobrazeni:

<RefreshView IsRefreshing="{Binding IsBusy, Mode=TwoWay}" Command="{Binding

LoadItemsCommand}">

Uvedeny kod zplsobi, ze se v kodu na pozadi zavold ptikaz, ktery vede k aktualizovani

zobrazeni. Ptiklad kodu:

LoadItemsCommand = new Command(async () => await ExecutelLoadItemsCommand());

public async Task ExecuteLoadItemsCommand()

{

IsBusy = true;

try

{
Dogs.Clear();
var dogs = DataStore.GetDogs();
foreach (var dog in dogs)

{
Dogs .Add(dog);
}
}
catch (Exception ex)
{
Debug.WriteLine(ex);
}
finally
{
IsBusy = false;
}
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Po provedeni gesta se objevi Sipka smétujici dokola, coz znaci, ze probiha aktualizovani

zobrazeni. Na obrazku 31 lze vidét, jak dana Sipka vypadéd a u polozky oblibené v karté

plemena Border kolie je moZzné pozorovat zménu z Ne na Ano.

724 & @

Plemena psu

A |

PRIDAT PLEMENO

724 & @

Plemena psu

A |

PRIDAT PLEMENO

Néemecky Némecky
ovcak ovcak
Pes Némecky ovéak Pes Némecky ovéak
Obliber ) Ne Oblibeny: Ne
Border kolie Border kolie
Pes Border kolie Pes Border kolie

RE Oblibeny: Ne B8 Oblibeny: Ano

Obrazek 31 Vyuziti nastroje RefreshView
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10 CAROUSELVIEW

Pomoci CarouselView bylo vytvofeno zobrazeni jednotlivych dat, mezi kterymi se lze

pohybovat pomoci gesta posunuti prstem, swipe.

10.1 Vzhled CarouselView

V CarouselView bylo opét pouzito funkce RefreshView, ktera ma stejnou funkci, jako tomu

bylo v CollectionView. Piiklad:

<RefreshView IsRefreshing="{Binding IsBusy, Mode=TwoWay}" Command="{Binding
LoadItemsCommand}">

</RefreshView>

Obalené v RefreshView se nésledné nachézi CarouselView s vlastnosti pro data, neboli

ItemsSource, viz priklad:
<CarouselView ItemsSource="{Binding Dogs}">

<CarouselView>
V CarouselView se definuje vzhled polozek v daném zobrazeni. Vysledné zobrazeni 1

s posuvem mezi polozkami lze vidét na obrazku 31. Piiklad kodu s nastavujici zplsob,

jakym budou polozky zobrazeny:

<CarouselView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackLayout>
<Frame Margin="10" CornerRadius="10" BorderColor="Black"
HeightRequest="400" WidthRequest="350" HorizontalOptions="Center"
VerticalOptions="Center" HasShadow="True">
<Grid Padding="5">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
</Grid.RowDefinitions>
<Label Grid.Row="0" Grid.ColumnSpan="3"
HorizontalOptions="Center" VerticalOptions="Center"
Text="{Binding Name}"
FontAttributes="Bold" FontSize="35" />
<Image Grid.Row="2" Grid.ColumnSpan="3"
Source="{Binding ImageUrl}"
Aspect="AspectFill"
HeightRequest="150"
WidthRequest="150"
VerticalOptions="CenterAndExpand"
HorizontalOptions="CenterAndExpand"/>
<Label Grid.Row="3"
Grid.RowSpan="2"
Grid.Column="0"
Margin="o, 20, 15, 5"
Text="Popis psa: "
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FontAttributes="Bold"
FontSize="17"/>

<Label Grid.Row="3"
Grid.Column="1"
Grid.RowSpan="2"
Grid.ColumnSpan="2"
Margin="0,23, 0, 0"

Text="{Binding Description}"

FontAttributes="Italic" />

<Label Grid.Row="5"

Grid.Column="0"

Margin="e, 20, 15, 5"
Text="0Oblibeny: "
FontAttributes="Bold"

FontSize="17"/>

<Label Grid.Row="5" Grid.Column="1"
Grid.ColumnSpan="2" Margin="0,23, 0, 0"
Text="{Binding Favourite}"
FontAttributes="Italic" />
</Grid>
</Frame>

</StackLayout>
</DataTemplate>
</CarouselView.ItemTemplate>

Kod definuje Cerny rdmecek se zaoblenymi rohy o velikosti 350x400. Ramecek bude
vycentrovany v horizontalnim i vertikalnim sméru a bude mit nastaveny stin. Do rdmecku je

7w

umisténa miizka, do které se vkladaji jednotlivé polozky, které maji byt zobrazeny.

Jako prvni polozka je zobrazeno textové pole, které je opét horizontilné i1 vertikalné
vycentrované a obsahuje text s ndzvem plemene. Pod prvnim textovym polem se nachazi
obrazek plemena, ktery obsahuje pouze odkaz na obrazek. Aplikace se sama stara o to, aby

byl obrazek zobrazen. Obrazek plemene psa je také vycentrovany.

Nasleduji Ctyti textova pole umisténa zplisobem, ze prvni dvé textova pole ze zminénych
Ctyt jsou vedle sebe, kde prvni obsahuje staticky text ,,Popis psa:*“ a druhy se generuje pii
vytvareni zobrazeni. Nasledujici dvé textova pole jsou ve spodni ¢asti ramecku, kde jedno
obsahuje op¢t staticky text: ,,Oblibeny: “ a druhé pole obsahuje text, zda-li pes obsahuje

Ano, nebo Ne, tento text se také generuje pii vytvareni zobrazeni.
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L] 725 @ @ vi0 7:26 & @

Plemena psu(CarouselView) =  Plemena pst(CarouselView) =  Plemena psu(CarouselView)

Némecky ovcak vcak Border k Border kolie

&

Popis psa: Dlouhy popisek pro psa Némecky pro psa Némecky Popis psa: Dlouhy popisek| Popis psa: Dlouhy popisek pro psa Border kolie
ovéak

Oblibeny: Ne Oblibeny: Ne Oblibeny: Ne

Obrazek 32 Vyuziti néstroje CarouselView s gestem posunuti
V uvedeném kodu 1ze vidét prostor mezi </Frame> a </StackLayout> ve kterém je v aplikaci

nize uvedeny kod:

<StackLayout.GestureRecognizers>
<TapGestureRecognizer NumberOfTapsRequired="1"
Tapped="0OnItemSelected"></TapGestureRecognizer>

</StackLayout.GestureRecognizers>

Tento kod pomoci kodu na pozadi aplikace spusti po kliknuti na displej zobrazeni karty

plemene viz obrazek 30. Piiklad kodu na pozadi aplikace:

async void OnItemSelected(object sender, EventArgs args)

{
var layout = (BindableObject)sender;

var dog = (Dog)layout.BindingContext;
await Navigation.PushModalAsync(new DogDetailPage(new
DogDetailViewModel(dog)));

}
}
Spusti se asynchronni proces, ktery postupné zjisti, jaké plemenu bylo pravé zobrazeno,

ziska se instance tohoto plemene a tato instance se jako parametr odesle do DogDetailPage.
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10.1.1 DogDetailPage

V DogDetailPage se nachazi nasledujici kod, ktery vytvoii zobrazeni viz obrazek 30:

<StackLayout HorizontalOptions="Center" VerticalOptions="Center">
<Frame Margin="10"
CornerRadius="10"
BorderColor="Black"
HeightRequest="400"
WidthRequest="400"
HorizontalOptions="Center"
VerticalOptions="Center"
HasShadow="True">
<Grid HorizontalOptions="Center" >
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="Auto" />
<ColumnDefinition Width="Auto" />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Label Grid.Row="1"
Text="{Binding Dog.Name}"
FontAttributes="Bold"
HorizontalOptions="Center" FontSize="33" TextColor="Black"
MinimumHeightRequest="60"/>
<Image Grid.Row="2" Source="{Binding Dog.ImageUrl}"
Aspect="AspectFit"
MinimumHeightRequest="150" />
<Label Grid.Row="3" Margin="15"
FontSize="18"
Text="{Binding Dog.Description}"
FontAttributes="Bold"
MinimumHeightRequest="100"/>
<Button Text="Odstranit plemeno" Grid.Row="4" CornerRadius="15"
MinimumHeightRequest="65"
BackgroundColor="#2196F3"
Clicked="RemoveDog_Clicked"
TextColor="White" />

</Grid>

</Frame>
</StackLayout>
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Vzhled zobrazované polozky pomoci této stranky je velmi podobny jedné polozce
z CarouselView. Opét je zde Cerny ramecek se zaoblenymi rohy. V rdmecku se nachazi
vycentrovany nazev plemene, pod nim obrdzek a nasleduje textové pole pro dlouhy popis
plemene. Pod popisem je umisténo tlacCitko odstranit plemeno. Toto tlacitko pomoci

Clicked="RemoveDog_Clicked" zavola kdd v pozadi, ktery plemenu z listu polozek odstrani.

Kod v pozadi starajici se o odstranéni plemene:

async void RemoveDog Clicked(object sender, EventArgs e)

{

MessagingCenter.Send(this, "RemoveDog", Dog);
await Navigation.PushModalAsync(new NavigationPage(new
CollectionPage()));

Uvedeny kod je pouze prvni ¢asti. Tato ¢ast odesle do tfidy s ndzvem ,,MockDataStorage*,

ktera se stard o vykonani funkci tlacitek, zpravu, Ze ma byt odstranéno urcité plemeno.
MessagingCenter.Send(this, "RemoveDog", Dog);

V parametru si Ize povSimnou, Ze je obsazeno ,,RemoveDog*, cozZ je ndzev metody, ktera

ma byt vykondna. Po odstranéni plemene se stranka naviguje na CollectionPage.
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ZAVER

Teoreticka Cast zac¢ina popisem nejcastéji pouzivanych mobilnich platforem. Dale se prace
vénuje technologiim mobilniho vyvoje, jejich kladiim a zaporim. Prace se zamétuje na
multiplatformni vyvoj pomoci frameworku Xamarin.Forms, pfedevs§im na jeho nov¢ funkce,
jako jsou Shell, CollectionView a CarouselView, u kterych je poukazéano i na staré zptisoby
a feSeni.

V praktické casti byla multiplatformnim zpiisobem vytvofena mobilni aplikace, ktera
zminéné nové funkce demonstruje. V Gvodu praktické casti byl vytvofeny novy
Xamarin.Forms projekt s Sablonou vyuzivajici Shell. Nasledné byly vytvoreny tfidy pro
praci s daty, které slouzi pro vyplnéni riznych zobrazeni v aplikaci daty. Dalsi kapitola
praktické ¢asti se vénuje a priblizuje vyuziti Shell. Déle se prace vé€nuje CollectionView,
zpisobu, jakym Ize upravit zobrazeni polozek, funkci SwipeView a jeji vyuziti ve vytvorené
aplikaci a pouziti RefreshView. Kapitola, kterd uzavird praktickou ¢ast se nazyva

CarouselView. Obsahuje popis, jakym zplisobem CarouselView pracuje.

Hlavni pfinos této prace spociva v ptiblizeny funkcionality novych funkci Xamarin.Forms a

nasledné demonstraci jejich pouziti na realné aplikaci.
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