8 5. kvétna (prazského povstani) — Xamarin,
UWP Applications

Ve Visual Studiu je mozno psat i jiné aplikace, nezli jsme se doposud ucili.
Vyhodou je, 7e i ty ostatni aplikace (které si ukdzeme dnes) se daji vyvijet v

C#.

8.1 Xamarin

Slouzi k vyvoji aplikaci pro jind prostfedi (nezli Windows). Typické vyuziti
spociva ve vyvoji aplikaci pro Android, kterym je dnes vybavena vétSina mo-
bilnich telefon.

Vyvoj aplikaci pro Android umi Microsoft Visual Studio az v poslednich
verzich. Chceme-li vyvijet tyto aplikace, pfi instalaci (ve Visual Studio In-
stalleru) je tteba zakliknout Mobile Development with .NET (budto pii nové
instalaci, nebo v sekci Installed vybrat Modify, v tabu Workloads vybrat Mobile
Development with .NET a nechat instalovat).

Jelikoz prostiedi Visual Studia bézi v Microsoft Windows, budeme potiebovat
emulator piistroje s Androidem. O tyto emulatory se stard AVD-Manager, ktery
najdeme v menu. Tam si vybereme, jaky model telefonu chceme emulovat, na
jakém hardwaru a s jakou verzi Androidu. Jelikoz kromé Visual Studia spustime
jesté emulator mobilniho telefonu, je vhodné mit budto hodné paméti RAM,
nebo vybrat co nejslabsi emulovany telefon. Vhodnym telefonem je naptiklad
Nexus One. Je velmi vhodné zprovoznit dotyény telefon s procesorem familie
x86, nikoliv ARM. Studio vam totiz bézi obvykle na x86kovém procesoru a jeho
emulace se dd virtualizovat (coz je vyrazné rychlejsi). Pokud se nedai{ zpro-
voznén{ telefonu s x86, muze za tim byt Spatné nastaveni virtualizace (v BIOSu
¢i Windows). Telefon s ARMem startuje pfes deset minut (coz je daleko za
pomezim praktické pouzitelnosti).

Méme-li vSe instalovéno (tedy jak podporu mobilnich apliaci ve Studiu, tak
emulator vhodného telefonu), muzeme se pustit do préce. Pii zakladdni projektu
vybereme Android app (Xamarin)
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Nisledné se nam objevi dalsi z tisice tvaii Visual Studia. Textovy editor je
nenf funkce Main. Zivotn{ cyklus aplikaci pro Android je totiz f{zen Sesti (iplné
jinymi) funkcemi, a to: onCreate, onStart, onResume, onPause, onStop a
onDestroy. Jednotlivé funkce se vyvolaji pfi piichodu dotycné udalosti. Téchto
Sest funkei tvoii tii pary (prvni s posledni, druhd s pfedposledni a zbyvaji dve
prostiedni), kde funkce v péaru jsou k sobé dudlni. Tedy dudlni k udélosti vy-
tvofeni je udélost zni¢eni. Dudlni ke Startu je Stop. Pro nds bude zajimava
predevsim udélost onCreate. Ta se spusti pfi startu programu. Do piislusné
funkce dame kéd, ktery chceme provést pti inicializaci.
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Povsimnéme si, ze i zde se (podobné jako u formuldfovych aplikac{) masivné
vyuzivé udalostmi iizené programovani. Neni tedy divu, Ze programovani zacne
naklikanim formulare.
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Ovladaci prvky se jmenuji jinak, nezli tomu bylo u formuldrovych aplikaci.
Shoduje se snad jen Button, kdezto to, co znate jako label, najdete jako
TextView a TextBox je prejmenovany na EditText. Duvodem je, Ze ackoliv
programujeme v C#, o objektovém modelu rozhoduje spolecnost Google. Ta
napiiklad také nema formuléf, ale layout. S timto objektovym modelem souvisi
i ponékud méné piijemna prace se vstupem a vystupem z formulaie. Zatimco
ovladace udélosti se zavolaji tak, jak jsme zvykli (a dokonce i syntax ovlddacich
funkei vypad4, jak bychom pfedpoklddali), neméme tu pi{mo piistup k prvkum
na formuléafi. K tém se dostaneme pomoci tiidy Resource a v ni pomoci polozky
Id. Az v této tiidé muzeme vyuzit ID, kterd jsme ptidélili v designeru.

Aby to ale nebylo prili§ snadné, spolecnost Google zavedla tato ID ponékud
zvlastnim zpusobem. Pojmenovat si prvek v designeru muzete celkem libo-
volné. Ale jen do chvile, kdy k nému chcete pomoci tohoto ID pfistupovat.
Abyste se k prvku dostali, musi jeho jméno za¢inat @+id/ a az za toto lomitko
napiSete nazev, na ktery jste zvykli pfi bézném pojmenovavani prvka. Vy-
robime-li se tedy tla¢itko, kterému chceme fikat knoflik, pojmenujeme jej v de-
signeru @+id/knoflik, budeme-li k nému chtit v programu ptistoupit, odkazeme
na néj jako na Resource.Id.knoflik. Ovsem ID je pouze kli¢ dotyéného prvku.
Nejde o odkaz na objekt. Chceme-li s danym objektem pracovat, musime na
ziskané 1D zavolat funkci FindViewById. Tedy abychom se dostali do stavu,
na ktery jsme zvykli z Windows Forms Application, ¢ili aby prvek, ktery méa
ID knoflik, tedy piesnéji @+id/knoflik, byl pfistupny jako buttonil, musime
provést néco takovéhoto:

Button buttonl=FindViewById(Resource.Id.knoflik);

Obsah vstupné-vystupnich prvki se ovlada voldnim metod a wrapperu (jak
jsme zvykl{). Takze méme-li TextView, jeho textovy obsah ovldddme (¢teme/zapisujeme)
pomoci wrapperu Text. S touto informaci si tedy za¢indme pfipadat ve svété
aplikaci pro Android jako sloni v porceldnu, ale uz vlastné umime pracovat se
vstupem a vystupem (pro kazdy prvek si sta¢i najit spravné jméno, jehoz pomoci
se pracuje s hodnotami doty¢ného prvku).



Nezli se pustime do programovén{, musime ztratit par slov o ritudlech (jichz
nds aplikace pro Android neuseti{). Jelikoz se aplikace pro Android pis{ jako po-
tomky tiidy Activity, a jesté piesnéji se dnes dédi od néjakych potomku této
t¥idy, napiiklad AppCompatActivity, ke spusténi aplikace nedochazi zavolanim
konstruktoru, ale zavolanim metody onCreate. Pokud tuto metodu overridu-
jeme, jako prvni krok té overridované metody musime zavolat metodu onCreate
v rodici. O to se stard prvni fadek téla funkce onCreate, ktery ndm prostiedi
vygenerovalo. Nasledné musime zinicializovat Xamarin. To se déje na druhém
fadku. Na tfetim Ffddku stanovime, jaky layout (tedy terminologii spole¢nosti
Microsoft formuldr) se ma zobrazit. Tyto tii fadky je tedy zapotiebi vzdy po-
nechat. Vlastni tvorivosti se muzete vénovat az nésledné. Prohlédnéte si tedy
vygenerovany zdrojdk. Dalsi fddky ve funkci onCreate definuji (prdzdné) menu
a to divné tlacitko v pravém dolnim rohu (pfesnéji reakci na jeho stisknuti).
Nezli si program spustime, budeme muset nastavit, jak to provést.

Chceme-li program spustit, vidime zndmou zelenou Sipku zndmou z magne-
tofonl pod mnemonikem play. Vlevo od ni vidime policko, ve kterém musime
vybrat, na ¢em kéd spustime. A jesté dale vlevo si muzeme vybrat, zda chceme
spustit ladici ¢i distribuéni verzi. Nyni to za¢ne byt dulezité. Distribuéni verze se
ned4 ladit a ladici verze naopak poruznu pii startu ¢ekd na pfipojeni debuggeru
(ktery kdyz se nepfipoji, program se nespusti). Vyberte tedy nastaveny emu-
lator, feknéte play a kochejte se tim, jak zvolna startuje emulator mobilniho
telefonu, jak se do néj instaluje vase aplikace a jak se spousti.

Povsimnéte si, ze Studio mé za urcitych okolnosti dojem, ze Va$ program
bézi, i kdyz Vy ten dojem neméate. Napada Vas pro to néjaké vysvétleni? Pokud
ne, plyne to z toho, co jsme si fekli hned na zac¢dtku (s témi Sesti funkcemi).
Prerusite-li béh programu, jesté to zdaleka neznamend, ze jste jej ukoncili. Pro-
gram je tedy pouze preruseny, metoda onDestroy neprobéhla a debugger tedy
spravné program dale sleduje.

Chcete-li si aplikaci instalovat do telefonu, je obvykle tam tfeba povolit in-
stalaci z nezndmych zdroju (coz vyvold velmi vdéénou reakei antiviru). Instalaci
muzete provést tak, ze do telefonu nakopirujete soubor s koncovkou ”apk”, ktery
naleznete v projektovém adresaii.

Nyni zbyvéa sice drobnost, ale podstatna: Jak se v tomhle divném prostiedi
pracuje s béznymi vécmi? Na nékteré véci budete muset zapomenout. Napiiklad
na tak béZznou ¢innost jako ¢teni dat ze souboru (v tomto pfipadé na MicroSD-
karté). Samoziejmeé to jde nastavit, ale pokud to neni nutné, vyhnéte se tomu.
Telefon totiz casto obsahuje citlivda data. Ta neziidka byvaji pravé na karté
a asi nechcete, aby jakékoliv aplikace mohla tato data precist a bez kontroly
kamkoliv poslat. Proto kontrole propadé jak ptistup do filesystemu, tak piistup
k siti. Chcete-li provadét tyto operace, objevi se pred vami tzv. Manifest. Tam
kazd4 aplikace manifestuje, co je za¢. A mimo jiné, co bude délat. Mozna si
vzpominate, ze v kazdém novém telefonu je po jeho zprovoznéni potieba projit
nastaveni prav jednotlivych aplikaci a pozakazovat ta, kterd vypadaji podeziele.
Tato prava se pravé zjistuji z manifestu. Pokud se aplikace pokusi provést néco,
co nemanifestuje, je drasticky ukoncena. Pokud mé aplikace zdkaz provadét
néco, co manifestuje, jsou vysledky legracénf (funkce nemuze probéhnout, uzivatel



je dotazovan, zda opravdu nechce aplikaci povolit provést doty¢nou operaci - a
kdyz se aplikace neujisti, ze operace probéhla, spadne na dereferenci nullového
objektu).

Cwiceni: Ve vzorové (vygenerované) aplikaci zménte obsah uprostied stojictho
textového policka. Nasledneé si priklikejte textové vstupni policko (EditText),
tlacitko, tlac¢itku nastavte ovlada¢ udélosti a pii kliknuti (na tlaéitko) prectéte
text z textového vstupniho policka a zobrazte do textového (vystupniho) policka.

Cvic¢eni: Navrhnéte a implementujte vhodny netrividlni piiklad aplikace pro
Android. J4 ted, bohuZel, nemdm 74dné pouzitelné napady. Vyhnéte se apli-
kacim, které maji prubézné piekreslovat display. K tém si néco fekneme pristé
(kdy budou Thready). Bez nich to nepujde. Jak to pujde s nimi, se dozvite za
tyden.

Stale myslete na to, ze i zde méte omezeni znama jiz z Windows Forms
Applications, tedy Ze dokud ovlada¢ udélosti nedobéhne, formulaf se nepiekresli.
A bezi-1i funkee 15 sekund (v popfedi a proces tudiz nereaguje), zacne se Android
starat, zda ho nem4 zabit jako spadly.

8.2 Universal Windows Platform

Jisté si vzpomindte, jak na posledni pfednasce v zimnim semestru prednasejici
pro pobaveni obecenstva promital z robota ovladaného Raspberry Pi. To by to
nebyl prednésejici, kdyby i letni semestr nezakonéil podobné (byt jeho konec
prijde az presptisti tyden, ptisté budou nedodélky a prespiisté Labyrint svéta
programovacich jazyka, kam se tato polozka nehodyi).

Pro nékteré modely Raspberry Pi (konkrétné 2 a 3, pozor na 3B+) existuji
Windows 10 IoT Core. Toto je operacni systém navrzeny pro internet véci. S
Windows tak, jak je zndte nemaji spole¢né témér nic. Neni tam Notepad, ani
Paintbrush a uz vibec ne Solitaire ¢i Miny. Instalovat jej musite na MicroSD-
kartu pomoci Windows Assessment and Deployment Kit. Vyhodou naopak je,
Ze tento systém muzete udrzovat po siti (neni tedy tfeba klavesnice a display).
Jde o opera¢ni systém, pro ktery lze psat programy ve Visual Studiu. Ten-
tokrdt je potfeba (v Installeru) zprovoznit podporu Universal Windows Plat-
form. Nésledné si nechame vytvorit prazdny projekt pro Universal Windows
Platform.
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Opét budeme programovat v tom C#, ktery se cely semestr u¢ime. Samotné
programovani tedy bude opét stejné. Co bude jiné, bude opét vstup a vystup.
Jelikoz vsak nyni jde o prostiedi navrzené spole¢nosti Microsoft, nebude to tak
dramatické, jako pii vyvoji aplikaci pro Android.

Podobné jako kdyz jsme vyvijeli aplikace pro Android, muzeme ve Visual
Studiu aplikaci uploadovat do Raspberry a dokonce tam vzdélené ladit. A v
pripadé, ze bychom s tim méli problémy, muzeme zkusit ladit lokdlné (pro¢ jinak
by se dotyénd platforma jmenovala Universal Windows Application). Ladén{
ndm lokdlné pujde do chvile, kdy si zacneme hrat s GPIO (to obvykle lokdlné
piftomné nemdme).

Nyni se tedy opét pustime do piikladu. Za¢neme tim, Ze i nové vytvoienou
aplikaci 1ze spustit. Toto je vhodné si vyzkouset, abyste zjistili, co vam piipadné
brani v Uspésném spusténi aplikace. Vytvoite tedy novou aplikaci a spustte ji
na vzdaleném zafizeni.

Vytvorit aplikaci nebude tézké. Spustit ji bude obtiznéjsi. Presnéji obtiznéjsi
to bude, chcete-li ladit na vzdaleném hardwaru. Ne nadarmo se typ aplikace
jmenuje Universal Windows Application, ladit ji tedy muzete i lokalné. Chcete-li
v8ak ladit jinde, je tfeba toto nastavit. Konkrétné chceme-li ladit na Raspberry
Pi, které ma jako CPU néktery z familie ARMu, je tieba ve Visual Studiu
prenastavit obsah v listé popisujici spousténi a ladéni (sestdvajici ze ti{ okének
obvykle obsahujicich stringy Debug, x86 a Device. Spoustét sice stale muzete
ladici verzi (tedy slovo Debug muzete ponechat). Misto x86 uz ale nastavite
ARM, protoze Raspberry Pi nema CPU intelské familie ale ARM, jak jsme si jiz
fekli a namisto Device nastavite Remote Machine. Nastaveni je pak zapotiebi
dokon¢it v em Project rightarrow Properties. Tam v tabu Debug musime
nastavit jméno nebo IP adresu dotyéného pristroje do polozky Remote Machine.
Déle je tfeba v nastaveni zapnout Developer mode. O ten se nemusime az tolik
starat. Jen si nechdme vytvofit Universal Windows Application, Visual Studio



se nas rovnou pii kazdém startu (dokud to tak nenastavime) bude vyptdvat, v
jakém (vyvojaiském) rezimu m4 byt. Tam tedy naklikdme Developer mode.
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Ostatni nastaven{ (projektu) nehraje az takovou roli. Nékteré tutoridly radi
zménit 1 Authentication Mode na None, piipadné do Remote machine za ad-
resu (¢i jméno) pridat dvojtecku a &islo portu (8116). Nekteri zase fikaji, ze
bez spustén{ remote debuggeru na dotyéném zafizeni (ve webovém interfacu od
Raspberry v sekci Debug) zapnout (tlacitkem vpravo dole) debugger. Autorovi
textu se jako jedind dulezité véc rozhodujici o tspéchu ¢i netspéchu uploadu a
nasledného spusténi jevi pfipojeni k Internetu. S pfipojenim funguje jakékoliv
nastaveni zminénych polozek, bez piipojeni pak nefunguje nic. Toto je ponékud
zv1astni, protoze piistroje provozujici Windows 10 IoT Core tak museji byt pfi
kazdém nahravani programu pfipojené k Internetu. To vypadd jako vyznamné
bezpeénostni riziko. Po uploadu (pfesnéji po ukonceni ladén{) vSak jiz lze spojent
odpojit.

Méme-li prazdnou aplikaci spusténu, vidime, ze aplikace pro Universal Win-
dows Platform vypadaji ponékud jinak nezli ostatni aplikace. S tim souvisi
také to, co jsme jiz vidéli na Androidu, a to velmi opatrnd prace s vyba-
venim. Konkrétné a naptiklad proces opét ani nesmi hledat data na filesys-
temu (potazmo na microSD-karté). Svuj majetek musi mit aplikace pfibaleny
u sebe. Chceme-li tedy pracovat se souborem, musime fici, ze aplikace bude
pristupovat do filesystemu. Nechceme-li toto nastavovat, musime vyuzit re-
sourcy, tedy potfebné soubory, se kterymi budeme pracovat, ptibalit do pro-
jektu. Toto udéldme hned ve druhém piikladu (kde ndm bude aplikace vyhrévat).
Piiklady vsak teprve zac¢nou a je tfeba postupovat od zacdtku (hrét si teprve
budeme).

Méme-li naklikany prézdny projekt (ktery jsme pfed chvili dspésné spustili),
zdrojovy kéd, ktery budeme modifikovat, najdeme v souboru MainPage . xaml . cs.
Ten najdeme v Project Manageru pod souborem MainPage .xaml. Chceme-li for-
muldf a designera, otevieme MainPage.xaml. V designeru se klikd zpusobem,
ktery znéte z Windows Forms Applications. Casem se vsimnéte, ze prvky na



formulafi se také chovaji zpusobem, na ktery jsme zvykli. Tedy textovy obsah
se skryva pod wrapperem Text, tlacitko je stédle instance tiidy Button,... Taktéz
si ale v8imejte, ze nékteré prvky jsou jiné!

Priklad 1: V designeru naklikejte na formulai tlacitko, tedy prvek typu
Button a misto pro zobrazovani textu typu TextBlock (ktery tu zastupuje prvek
Label, ktery znate z Windows Forms Applications. Tla¢itko pojmenujte cudlik,
textové policko pojmenujte natext a nechte tla¢itku vygenerovat ovlada¢ udalosti
(ten s defaultnim jménem cudlik Click). Tento ovlada¢ nastavte takto:

private void cudlik_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
natext.Text = "Buch!";

}

Piiklad spustte a obdivujte, jak stale viechno funguje stejné, jako jste zvykli
z Windows Forms Applications (jen ty prvky se jmenuji obcas jinak).

Priklad 2: Jako Asset pfidejte soubor jménem Brahms.mp3, piiklad ladte
na stroji se sluchatky nebo reproduktorem. Povsimnéte si, ze Raspberry Pi mé
port na sluchatka. Tim se na vas ptipadné bude linout zvuk. Zvuk pres HDMI
ve Windows 10 IoT Core na Raspberry Pi neni podporovén aspon zatim). Tyz
ovlada¢ udélosti jako v minulém piikladu nyni definujte takto:

private async void cudlik_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
StorageFolder Folder = Windows.ApplicationModel.Package.Current.InstalledLocation;
Folder = await Folder.GetFolderAsync("Assets");
StorageFile sf = await Folder.GetFileAsync("Brahms.mp3");
MediaElement PlayMusic = new MediaElement () ;
PlayMusic.SetSource(await sf.0OpenAsync(FileAccessMode.Read), sf.ContentType);
PlayMusic.Play();

X

Tentokrat (provadime-li pokus na Raspberry Pinebo poéitaci bez reproduktori)
je tifeba pfipojit sluchatka. V§imnéte si, kolik prace da prehrat ulozeny zvuk.
V piikladu vidite pfistup k vlastnim Assetum (prvnich 5 fadku). Nésleduje
spusténi{ vyhrdvéni (voldn{ metody Play). Taktéz si vsimnéte klicovych slov
async a await. Prvni klicové slovo pouzivame jako modifikator funkce, kterd
pouzije to druhé klicové slovo. To druhé klicové slovo znamend, ze se mé volani
provést asynchronné, tedy nema se ¢ekat na jeho vysledek. Jesté presnéji klicové
slovo async v definici funkce 1ik4, Ze se nemé ¢ekat na vysledek naseho volani,
jelikoz si spustime asynchronni funkeci.

Priklad 3: Formular s tlac¢itkem a textovym prvkem se nam osvédéil, tak ho
vyuzijeme i nyni. Opét jen modifikujeme ovladac¢ kliknuti na tlacitko:

private void cudlik_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

MediaElement mediaFlement = new MediaElement();



var synth = new SpeechSynthesizer();

//var voices = SpeechSynthesizer.AllVoices;

//synth.Voice = voices.First(x => x.Gender == VoiceGender.Female) ;

Windows.Media.SpeechSynthesis.SpeechSynthesisStream stream =
await synth.SynthesizeTextToStreamAsync("Good-bye world!");

mediaElement.SetSource(stream, stream.ContentType);

mediaElement.Play();
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Vidime, ze zvukovy vystup je pomalu jednodussi, nezli pristup k vlastnim sou-
borum. Zakomentované fadky je mozné odkomentovat, tim se nastavuji vlast-
nosti hlasu louciciho se se svétem.



