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rRozDzIAt 1. Pierwsza aplikacja .NET MAUI

Tworzenie projektu

Aby przyjrzec sie .NET MAUI, proponuje zbudowac¢ prosta aplikacje, od ktorej
zwykle zaczynam poznawanie nowych technologii pozwalajgcych na tworzenie
graficznych interfejséw uzytkownika (czyli tzw. aplikacji z GUI, ang. graphical
user interface). W tej aplikacji za pomoca trzech suwakéw bedziemy kontrolo-
wac kolor widocznego w oknie prostokata. To rzeczywiscie prosty projekt, ale
umozliwia poznanie podstawowych mechanizméw i narzedzi stuzacych do bu-
dowania graficznego interfejsu uzytkownika. Zwykle oznacza to nauke wizual-
nych narzedzi projektowania interfejsow, ktére sa obstugiwane myszka. Te jed-
nak w przypadku .NET MAUI nie s3 (jeszcze?) dostepne — w chwili pisania tej
ksigzki nie ma nawet podgladu projektowanego interfejsu.

Uruchommy Visual Studio 2022 (VS; ja uzywam edycji Community o numerze
wersji 17.3.6). Pojawi sie okno poczatkowe (rysunek 1.1), w ktérym mozemy
wybrac istniejacy lub utworzy¢ nowy projekt. Z listy z prawej strony tego okna
wybieramy Utwdrz nowy projekt. Na kolejnej stronie, aby wyszuka¢ odpowiedni
typ projektu, wprowadzamy ,MAUI” w polu edycyjnym w prawym gérnym rogu
i z zaproponowanych szablonéw wybieramy Aplikacja platformy .NET MAUI.
Klikamy Dalej. W polu Nazwa projektu wpisujemy ,KoloryMAUI” i klikamy Dalej.
W kolejnym kroku kreatora wybieramy platforme .NET 6 (u mnie jedyna opcja)
i wreszcie klikamy Utworz.

@ Warto wspomnieé, ze istnieje mozliwos¢ wyboru projektu z interfejsem tworzo-
nym w technologii Blazor, ktéra moze by¢ szczegdlnie atrakcyjna dla oséb maja-
cych doswiadczenie w tworzeniu aplikacji internetowych.

UtworzyliSmy projekt o nazwie KoloryMAUI, ktérego pliki domy$lnie zostaty
umieszczone w podkatalogu \source\repos\KoloryMAUI\KoloryMAUI katalogu
domowego (pierwszy katalog KoloryMAUI w ScieZce to katalog rozwigzania z pli-
kiem KoloryMAUIsln). W katalogu projektu znajdziemy m.in. dwie pary plikéw:
MainPage.xaml i MainPage.xaml.cs oraz App.xaml i App.xaml.cs. Pierwsza para
odpowiada za zawarto$¢ prezentowang uzytkownikowi w GUI, druga za dziata-
nie calej aplikacji. Waznym uzupekieniem tych plikéw s3 te umieszczone w pod-
katalogu Platforms — sa to pliki odpowiedzialne m.in. za utworzenie okien na réz-
nych platformach, w ktérych umieszczona bedzie zawartos¢ zdefiniowana w pliku
MainPage.xaml (w przypadku Androida wtasciwszym okresleniem jest ,,aktywnos¢”,
anie ,,okno”).
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6 VISUAL STUDIO 2022. WPROWADZENIE DO .NET MAUI

Visual Studio 2022
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RYSUNEK 1.1. Okno poczgtkowe w Visual Studio 2022

Skupie sie przede wszystkim na plikach z pierwszej pary. To wtasnie kod z tych pli-
kéw zobaczymy w edytorze Visual Studio po utworzeniu projektu (zaktadki o na-
zwach MainPage.xaml i MainPage.xaml.cs widoczne na rysunku 1.2). Na pierwszej
z nich jest kod XAML opisujacy wyglad zawartosci okna (nie ma podgladu, przy-
najmniej na razie), a na drugiej kod C# zwigzany z tym oknem. Warto zwrdcié¢
uwage, ze inaczej niz w WPF, a podobnie jak w UWP, pliki te opisujg jedynie zawar-
to$¢ okna, a nie samo okno. Wazng konsekwencja tego faktu jest to, Ze nie mamy
z tego miejsca dostepu do niektorych zdarzen charakterystycznych dla okien.

RYSUNEK 1.2. Edytor kodu XAML w Visual Studio 2022

Zwr6¢my uwage, ze w utworzonym rozwigzaniu jest tylko jeden projekt. Nie ma
typowych dla platformy Xamarin wielu osobnych projektéw opisujgcych warstwe
widoku dla poszczegélnych platform przy wspoélnym projekcie modelu (tak byto
nawet w projektach Xamarin.Forms). Pliki specyficzne dla poszczegdlnych plat-
form kryja sie natomiast we wspomnianym juz folderze Platforms z podfolderami
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ROZDZIAL 1. PIERWSZA APLIKACIJA .NET MAUI 7

Android, i0S, MacCatalyst, Tizen i Windows. Dzieki nim mozna dostosowac¢ zasoby
dla poszczeg6lnych platform (np. uzywane pliki graficzne). Oczywiscie nic nie stoi
na przeszkodzie, abySmy w miare rozwoju aplikacji wyodrebnili do osobnego
projektu np. biblioteke Kklas, ktére beda tworzyty model aplikaciji (jej logike nie-
zalezng od GUI), natomiast nie ma konieczno$ci tworzenia osobnych projektow
opisujacych GUI na kazdej z platform. Nalezy jednak pamieta¢, ze mimo jednego
projektu jest on kompilowany osobno dla kazdej platformy.

Uruchamianie aplikacji w systemie Windows

Warto od razu uruchomic¢ program, aby sprawdzi¢, czy wszystko jest w porzadku.
Proponuje zacza¢ od systemu Windows, zeby nie tworzy¢ teraz wirtualnego
urzadzenia z systemem Android uruchamianym w emulatorze lub nie podtaczac
rzeczywistego urzadzenia przez kabel USB. Tym zajmiemy sie w rozdziale 2.

Z rozwijanej listy przy ikonie uruchamiania aplikacji wybierzmy Windows Ma-
chineikliknijmy przycisk uruchamiania. Po chwili zobaczymy aplikacje .NET MAUI,
ktéra zawiera domy$lnie utworzony projekt (rysunek 1.3).

Hello, World!

Welcome to NET Multi-platform App Ul

RYSUNEK 1.3. Domysina aplikacja z projektu .NET MAUI utworzonego na podstawie szablonu
(w przypadku aplikacji z interfejsem tworzonym w technologii Blazor domysiny projekt jest inny)

Zaskoczy¢ moze rozmiar folderu z projektem MAUI, ktory jest ogromny (kilkaset
megabajtow). Aby go przenies¢ na inny komputer lub zarchiwizowac, mozna usungc
najwieksze podfoldery, a mianowicie KoloryMAUI\bin i KoloryMAUI\obj\Debug (takze
KoloryMAUI\obj\Release, jezeli skompilujemy projekt w trybie Release). Rozmiar fol-
deru maleje wowczas do kilku megabajtow.
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Aplikacja sterowana zdarzeniami

Osoby, ktére dopiero zaczynaja nauke XAML (w .NET MAUI, WPF lub UWP), a maja
doswiadczenie w programowaniu aplikacji ,,okienkowych” (np. z uzyciem bi-
blioteki Windows Forms lub narzedzi Borland i Embarcadero, jezeli kto$ jesz-
cze je pamieta), najprawdopodobniej przeniosg swoje nawyki i w naturalny
spos6b zaczng korzystac¢ ze zdarzen. To zaprowadzi je do struktury projektu,
w ktorej dane tworzace stan aplikacji i dotyczaca ich logika sg przechowywane
w klasach widoku, zwtaszcza w Kklasie MainPage, bez zadnej separacji modutow
odpowiedzialnych za poszczegélne funkcjonalnosci. W takim podejsciu do okresle-
nia tego, jak aplikacja ma reagowac na dziatania uzytkownika, wykorzystywane
sg bardzo wygodne zdarzenia kontrolek. Brak separacji poszczeg6lnych modu-
16w utrudnia jednak testowanie kodu (w praktyce mozliwe jest tylko testowa-
nie funkcjonalne catej aplikacji) i zmniejsza elastyczno$¢ projektu (trudniejsze
sg zmiany). Ale to wcale nie musi by¢ zte rozwigzanie. W tym wzorcu niewielkie
aplikacje tworzy sie szybko, szczegdlnie w poczatkowej fazie projektu, tzn. za-
nim okaze sie, ze zamawiajacy chce je jednak znaczaco rozbudowac lub zmienic.
A zazwyczaj tak jest. Lecz nie tylko rozmiar projektu powinien decydowac o wybie-
ranym wzorcu architektonicznym. Nie zawsze warto dbac o rozdzielanie modutéw
i najlepsze praktyki. Czasem wazne jest, aby aplikacja powstata szybko i zadziatata
w konkretnym przypadku. Jezeli na tym koniczy sie Zycie projektu, to wysitek
wtlozony w jego ,czystoS¢” w zaden sposdb nie zaprocentuje. Problem tylko
w tym, Ze, jak pokazuje zycie, naprawde rzadko na tym sie konczy — wbrew
poczatkowym planom taki prowizoryczny kod trzeba zazwyczaj potem utrzy-
mywac i rozwijac.

Projektowanie interfejsu z MAUI

Jak wspominatem, w obecnej wersji .NET MAUI nie ma jeszcze widoku projek-
towania, jaki znamy z projektéw WPF lub UWP. Nie ma takze mozliwo$ci two-
rzenia interfejsu za pomoca Blend for Visual Studio 2022. Brak wizualnego edytora
XAML to moze nie jest az tak wielka strata, skoro i tak wiekszo$¢ programistow
bezposrednio edytuje kod XAML, ale wygodnie bytoby mie¢ chociaz podglad. Na
razie musimy sie jednak bez niego obyc¢.

Zatem nie mogac uktada¢ kontrolek za pomocg myszy w widoku projektowa-
nia, jesteSmy zmuszeni do edycji kodu XAML. Usuimy domy$lny kod, ale nie
caly, a jedynie zawarto$¢ elementu ScrollView (umozliwiajgcego przewijanie
umieszczonej wewnatrz niego zawartosci), i zastagpmy oryginalny element po-
jemnika VerticalStackLayout elementem pojemnika siatki Grid i kodem wyr6znio-
nym na listingu 1.1. W pierwszym wierszu siatki umieszczamy prostokat, a pod
nim trzy suwaki — kazdy w osobnym wierszu (rysunek 1.4). Suwaki beda kon-
trolowac sktadowe RGB koloru prostokata. Zwré¢émy réwniez uwage na atrybut
RowDefinitions w elemencie Grid.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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LISTING 1.1. Kod XAML opisujgcy wyglad okna

xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xam1"
x:Class="KoloryMAUI.MainPage">

<ScrollView>
<Grid RowSpacing="25" RowDefinitions="300,Auto,Auto,Auto" Padding="30">
<Rectangle Grid.Row="0" Fil1="Black" />
<Slider Grid.Row="1" />
<Slider Grid.Row="2" />
<Slider Grid.Row="3" />
</Grid>
</Scrol1View>
</ContentPage>

RYSUNEK 1.4. Interfejs opisany kodem z listingu 1.1

Usuniecie domyslnego kodu XAML spowoduje, ze projektu nie mozna skompi-
lowa¢, poniewaz w kodzie C# klasy MainPage z pliku MainPage.xaml.cs obecne
sg odwotania do nazw usunietych kontrolek. Juz niedtugo przejdziemy do kodu C#
i bedziemy go zmieniac, ale jezeli niemoznos$¢ skompilowania projektu jest zbyt
niepokojaca, wystarczy usung¢ z klasy MainPage metode OnCounterClicked i de-
klaracje pola count.

Kilka uwag na temat kodu XAML

Caty kod z pliku MainPage.xaml jest widoczny na listingu 1.1. Elementem nadrzed-
nym jest element ContentPage (z ang. strona z zawartoscig), reprezentujacy zawar-
tos$¢ okna aplikacji. W nim zagniezdzony jest element Scrol1View, umozliwiajgcy
przewijanie zawartosci, jezeli jest wieksza od rozmiaru okna lub ekranu, a w nim

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/vs22ta
https://helion.pl/rt/vs22ta

10 VISUAL STUDIO 2022. WPROWADZENIE DO .NET MAUI

element Grid (z ang. siatka), odpowiadajacy za utozenie kontrolek w oknie. To
w tym elemencie sg wszystkie kontrolki, ktore bedzie widziat uzytkownik, czyli
prostokat i trzy suwaki. Zagniezdzenie elementéw oznacza, ze ,zewnetrzna”
kontrolka jest pojemnikiem, w ktérym znajdujg sie kontrolki reprezentowane
przez ,wewnetrzne” elementy. Przy czym cze$¢ ustawien pojemnika jest prze-
kazywana elementom zagniezdZonym.

Warto zwrdci¢ uwage na atrybuty elementu ContentPage. Atrybut x:Class two-
rzy pomost miedzy elementem ContentPage, okreslajacym opisywang w pliku za-
warto$¢ okna, a klasg C# o nazwie MainPage w przestrzeni nazw KoloryMAUI, ktora
znajduje sie w pliku MainPage.xaml.cs. Atrybut xmins (od ang. XML namespace)
okresla domyslng przestrzen nazw uzywang w biezagcym elemencie XAML i w jego
podelementach — w pewnym sensie odpowiada instrukcji using w kodzie C#.
Z kodu wynika, zZe dostepne sg dwie przestrzenie nazw. Pierwszg jest przestrzen
domyslna (bez nazwy), zadeklarowana jako http: //schemas.microsoft.com/dotnet/
2021/maui, ktéra zawiera definicje wiekszosci elementéw XAML, m.in. Rectangle
i STider. Druga przestrzenig jest ta dostepna pod nazwa x. To w tej przestrzeni zde-
finiowany jest atrybut Name. Wta$nie dlatego w usunietym kodzie znajdowaty
sie atrybuty x:Name; za chwile takze my ich uzyjemy.

Spéjrzmy teraz na element Grid i jego atrybut RowDefinitions. Dzieli on dostepny
obszar na cztery wiersze; pierwszy o wysokosci 300 pikseli, a wysoko$¢ kolej-
nych bedzie dostosowana do umieszczonej w nich zawartosci, czyli w naszym
przypadku do wysokosci suwakow. Pierwsza rzecz, na ktora chciatbym zwrocié¢
uwage, to to, ze zamiast atrybutu mozna uzy¢ takze elementéw zagniezdzonych
(listing 1.2). Wole jednak skupi¢ sie na innej rzeczy — sztywne ustawienie wy-
soko$ci pierwszego wiersza powoduje, Zze wysoko$c¢ catej zawartosci okna jest
zafiksowana i w zaden spos6b nie dostosowuje sie do dostepnego miejsca. P6t
biedy, jeZeli okno jest na tyle duze, Ze cata zawartos¢ jest widoczna (rysunek 1.4).
Nie mamy jednak pewnosci, Ze tak bedzie na wszystkich platformach, szczegél-
nie na urzadzeniach mobilnych, w ktérych uzytkownik nie ma wptywu na roz-
miar okna (poza sytuacjg dzielenia ekranu przez dwie aplikacje). Tu jednak ograni-
czam sie tylko do zapowiedzenia problemu, ktérym zajmiemy sie w nastepnym
rozdziale.

LISTING 1.2. Réwnowazny zapis podziatu siatki na wiersze

<Grid RowSpacing="25" Padding="30">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="300" />
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
</Grid.RowDefinitions>
<Rectangle Grid.Row="0" Fill="Black" />
<Slider Grid.Row="1" />
<STider Grid.Row="2" />
<STider Grid.Row="3" />
</Grid>

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/vs22ta
https://helion.pl/rt/vs22ta

ROZDZIAL 1. PIERWSZA APLIKACIJA .NET MAUI 11

Nazwy kontrolek i zdarzenia

Zatézmy, Ze etap projektowania graficznego interfejsu jest juz zakonczony. Ko-
lejnym etapem tworzenia aplikacji jest okres$lenie jej ,dynamiki”. Chcemy, aby su-
waki umozliwiaty ustalanie koloru prostokata, a konkretnie, Zeby mozliwe byto
ustawianie z ich pomoca wartosci trzech sktadowych RGB koloru.

Proponuje zacza¢ od nadania nazw kontrolkom, aby mozna byto sie do nich od-
wota¢ z kodu C# w klasie MainPage i w ten sposéb odczytywac i modyfikowaé
ich wlasnosci. Ustawmy nazwy suwakow tak, zeby odpowiadaty sktadowym ko-
loru, z ktérymi beda zwigzane: s1iderR, s1iderG i s1iderB. Musimy tez nadac na-
zwe prostokatowi. Aby nada¢ nazwe elementowi XAML reprezentujgcemu kon-
trolke, trzeba ustali¢ wartos$¢ jego atrybutu x:Name (listing 1.3).

LISTING 1.3. Nazwy w elementach XAML sg widoczne w klasie MainPage jako pola tej klasy

<Grid RowSpacing="25" Padding="30" RowDefinitions="300,Auto,Auto,Auto">
<Rectangle x:Name="rectangle" Grid.Row="0" Fill1="Black" />
<Slider x:Name="sliderR" Grid.Row="1" />
<Slider x:Name="sliderG" Grid.Row="2" />
<Slider x:Name="sliderB" Grid.Row="3" />
</Grid>

Kolejnym krokiem bedzie zwigzanie z suwakami metody zdarzeniowej reagu-
jacej na zmiane ich pozycji. Kod tej metody powinien sie znalez¢ w Kklasie Kolory
>MAUI.MainPage, poniewaz jest to klasa wskazana w atrybucie x:Class elementu
ContentPage kodu XAML. Klasa ta, razem z kodem XAML, stanowi zatem cze$¢
warstwy widoku. Kod C# klasy MainPage jest okreslany jako code-behind, czyli
»kod stojacy za widokiem”, ,na zapleczu widoku”. W konteks$cie wzorca MVVM,
ktory poznamy w rozdziale 3., okreslenie to ma negatywny wydzwiek, bo zgod-
nie z najbardziej rygorystyczng egzegeza tego wzorca projekt aplikacji z gra-
ficznym interfejsem uzytkownika (WPF, UWP lub MAUI) w ogéle nie powinien
zawiera¢ code-behind. To oznacza porzucenie mechanizmu zdarzen na rzecz
wigzan z nizej lezacg warstwa modelu widoku. O tym jednak w rozdziale 3.

Mozemy utworzy¢ metode zdarzeniowa z edytora kodu XAML. Wystarczy, Ze
wpiszemy atrybut odpowiadajacy zdarzeniu i znak roéwnosci. Woéwczas edytor
doda cudzystowy i pojawi sie menu z pozycja <Nowa procedura obstugi zdarzer>.
Jezeli ja wybierzemy, do zdarzenia zostanie przypisana metoda, ktorej nazwa be-
dzie sie sktadata z nazwy obiektu i nazwy zdarzenia. Dla suwaka s1iderRi zdarzenia
ValueChanged sygnalizujacego zmiane pozycji suwaka bedzie to sliderR Value
>Changed. W przypadku kolejnego suwaka, jezeli znowu wpiszemy nazwe zda-
rzenia ValueChanged, w menu pojawi sie réwniez nazwa utworzonej przed
chwilg metody. Dzieki temu mozemy z drugg kontrolka zwigza¢ istniejgcg juz
metode zdarzeniowa. Zrobmy tak takze w przypadku suwakéw s1iderG i s1iderB.
W efekcie powinien powstac kod widoczny na listingu 1.4, a jednoczes$nie w klasie
MainPage powinna sie znajdowac definicja pustej metody.
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LISTING 1.4. Zwigzanie metody ze zdarzeniem kontrolki w kodzie XAML

<Grid RowSpacing="25" Padding="30" RowDefinitions="300,Auto,Auto,Auto">
<Rectangle x:Name="rectangle" Grid.Row="0" Fill1="Black" />
<STider x:Name="sliderR" Grid.Row="1" ValueChanged="sliderR_ValueChanged" />
<Slider x:Name="sliderG" Grid.Row="2" ValueChanged="sliderR_ValueChanged" />
<Slider x:Name="sliderB" Grid.Row="3" ValueChanged="sliderR_ValueChanged" />
</Grid>

Do tej metody wstawmy polecenie zmieniajace kolor prostokata na ceglasty (li-
sting 1.5). To oczywiscie tylko tymczasowe rozwigzanie, ale dzieki niemu spraw-
dzimy, czy mechanizm zdarzen w ogdle dziata.

LISTING 1.5. Zmiana pozycji najwyzszego suwaka spowoduje zmiane koloru prostokata

private void sTiderR ValueChanged(object sender, ValueChangedEventArgs e)

{
}

rectangle.Fill = Brush.Firebrick;

Wykorzystany przez nas prostokat mozna pokolorowa¢, zmieniajac zaréwno
jego brzeg (atrybut/wtasno$¢ Stroke), jak i wypetnienie (Fi11). W obu przypad-
kach nalezy wskaza¢ obiekt pedzla, a nie tylko kolor. My zmieniamy jedynie wypet-
nienie, korzystajgc z predefiniowanego pedzla o jednolitym kolorze, zdefiniowa-
nego w Klasie Brush. Przekonajmy sie, jak to bedzie wyglada¢ — skompilujmy
projekt, uruchamiajac aplikacje (klawisz F5) i zmieniajac pozycje ktéregokol-
wiek suwaka (rysunek 1.5).

RYSUNEK 1.5. Zmiana koloru po przesunieciu suwaka
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Pasek inspekgcji

Przy okazji zwr6¢my uwage na pasek inspekcji widoczny posrodku gornej krawe-
dzi okna aplikacji uruchomionej w trybie debugowania (rysunek 1.5). Mozna go
przesuwac i zwina¢, jezeli przeszkadza. Zawiera siedem ikon kontrolujacych in-
spekcje kodu XAML w trakcie dziatania aplikacji. Klikniecie pierwszych dwoch
ikon otwiera podokna Visual Studio. Pierwsza ikona otwiera podokno o nazwie
Dynamiczne drzewo wizualne (ang. Live Visual Tree), zawierajace aktualizowane
na biezaco drzewo kontrolek XAML dziatajacej aplikacji. W tym drzewie widoczne
s nie tylko kontrolki wstawione przez nas do kodu XAML projektu, ale réwniez te,
z ktérych te kontrolki s3 zbudowane. Kazdy element jest wymieniony z nazwy
(jezeli ja ma) i typu podanego w nawiasach kwadratowych (rysunek 1.6). Warto
zwrdéci¢ uwage, ze to podokno ma pasek narzedzi z ikonami podobnymi do tych
z paska inspekcji widocznego w oknie aplikacji (m.in. ikone pozwalajacg usung¢
pasek z aplikacji oraz ikone pozwalajgca na ograniczenie pokazywanych ele-
mentéw do tych zdefiniowanych w projekcie). Dla wygody podokno z drzewem
mozna odpiac¢ od gtéwnego okna Visual Studio i ustawi¢ obok okna debugowa-
nej aplikacji. Robi sie to, ,ciagnac” za jego pasek tytutu. Druga ikona uruchamia
podglad interfejsu aplikacji na zywo (podokno Podglgd na zywo XAML takze wi-
doczne na rysunku 1.6), ktéry moze by¢ szczegdlnie wygodny, gdy korzystamy
z rzeczywistego urzadzenia podtgczonego do komputera kablem USB. Kolejne
trzy ikony to przetaczniki. Pierwszy wigcza i wytgcza tryb selekcji w oknie de-
bugowanej aplikacji. W trybie selekcji mozemy zaznaczy¢ jakie$ elementy
XAML, z ktérych jest zbudowany interfejs (kontrolke lub pojemnik). Wskazanie
jednego z nich w oknie aplikacji odzwierciedlane jest takze w drzewie kontro-
lek. Po wybraniu elementu przetacznik wytacza sie.

| o8 ma o eok Gt P Kemplowsse Detgd T Al Beonite Ropweres Qoo fome P Ketergnn (-]

RYSUNEK 1.6. Drzewo kontrolek XAML dla dziatajgcej aplikacji oraz aktualizowana na zywo lista
wtasnosci
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Drugi przelacznik pokazuje lub ukrywa strukture interfejsu, uwidaczniajac szcze-
g6ty elementédw kontrolujacych utoZzenie kontrolek. W przypadku uzywanej przez
nas siatki mozna dzieki temu zobaczy¢ jej podziat na wiersze i kolumny. Nato-
miast uzycie trzeciego przetacznika powoduje, Ze w podoknach z drzewem ele-
mentéw oraz podgladu wlasnosci na zywo powinny by¢ pokazywane kontrolki
majace aktualnie ,focus”. Dwie ostatnie ikony pokazujg informacje o stanie apli-
kacji. Szczeg6lnie wazna jest pierwsza z nich (przedostatnia ze wszystkich ikon),
pokazujaca liczbe bteddw wigzania. My jednak nie korzystamy z tego mechani-
zmu w tej aplikacji (tym zajmiemy sie dopiero w rozdziale 3.). Ostatnia ikona
pokazuje jedynie, czy mozliwe jest skorzystanie z przetadowania aplikacji na
goragco — nowa umiejetno$¢ Visual Studio 2022.

Kontrola sktadowych koloru

Aby aplikacja uzyskata zaplanowang funkcjonalno$¢, metoda musi zmienia¢ ko-
lor prostokata odpowiednio do biezacych pozycji suwakéw. Musimy zatem od-
czytac¢ ich wlasnosci Value, ustali¢ na ich podstawie kolor i przypisa¢ go do wta-
snosci Fill prostokata. Warto$¢ Value jest typu double, podobnie jak wiele
wlasnosci odpowiadajacych za pozycje i wyglad w WPF, UWP i MAUI (w odrdznie-
niu od starszej technologii Windows Forms). Domyslnie przyjmuje wartosci z za-
kresu od 0 do 1 (domy$lne warto$ci wiasno$ci Minimum i Maximum). Taki zakres
warto$ci nam odpowiada, wiec nie bedziemy go zmienia¢. Alternatywa bytaby
zmiana zakresu na 0 - 255 i ustalanie koloru z uzyciem wartosci typu byte (ko-
lor i tak jest przechowywany w czterech bajtach: trzy sktadowe RGB i nieprze-
zroczysto$¢ w kanale alfa), ale zostamy przy liczbach rzeczywistych.

Zmienmy metode zdarzeniowg zgodnie ze wzorem z listingu 1.6. UZyta w niej
klasa Color nalezy do przestrzeni nazw Microsoft.Maui.Graphics. Kiedys$ te prze-
strzen nalezatoby doda¢ do sekcji polecen using na poczatku pliku Main-
Page.xaml.cs. W nowszych wersjach VS 2022 w pliku MainPage.cs.xaml juz jej nie
ma (co nie oznacza, ze takiego polecenia using nie mozemy doda¢ sami, jezeli ze-
chcemy), a w zamian VS generuje dla kazdej platformy plik KoloryMAULGlobalU-
sings.g.cs, w ktorym deklaruje uzycie wszystkich potrzebnych przestrzeni nazw za
pomoca polecen typu global using Microsoft.Maui.Graphics. Modyfikator global
na poczatku oznacza, Ze ta przestrzen bedzie widoczna we wszystkich plikach
projektu.

Zaskakujace moze by¢ rowniez to, Ze zamiast przestrzeni nazw otoczonej na-
wiasami klamrowymi na poczatku pliku znajduje sie tylko formuta namespace
KoloryMAUI;, ktora oznacza, Ze cata zawartos$¢ pliku nalezy do przestrzeni Kolo-
ryMAUI. Pamietajmy takze, aby zsynchronizowa¢ poczatkowy kolor prostokata
z pozycja suwakéw. W tym celu po uruchomieniu programu wywotajmy me-
tode s1iderR_ValueChanged z konstruktora klasy MainPage (listing 1.6).
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LISTING 1.6. Zmiana koloru prostokata w zaleznosci od pozycji suwakéw

namespace KoloryMAUI;

public partial class MainPage : ContentPage

{
public MainPage()

{
InitializeComponent();
sliderR_ValueChanged(null, null);

}

private void sliderR ValueChanged(object sender, ValueChangedEventArgs e)

{
Color color = Color.FromRgb(sliderR.Value, sliderG.Value, sliderB.Value);
rectangle.Fill = new SolidColorBrush(color);

}

Osoby, ktére dopiero zaczynajg nauke C#, ale znajg juz C++, moga mie¢ powazne
watpliwosci co do metody z listingu 1.6, widzac w niej Zrddto wycieku pamieci.
Wprawdzie na platformie .NET zarzadzaniem pamiecig zajmuje sie garbage col-
lector (odsSmiecacz) i cyklicznie usuwa z pamieci wszystkie obiekty, do ktérych
nie ma juz referencji, jednak takze w C# ciggte tworzenie nowych obiektéw moze
nie by¢ najlepszym rozwigzaniem. Tworzenie nowego obiektu typu SolidColor
>Brush (typ referencyjny) przy kazdym poruszeniu suwakiem jest bowiem spo-
rym wyzwaniem dla garbage collectora, ktéry musi woéwczas zwalnia¢ z pamieci
poprzednio uzywane obiekty. Lepiej bytoby modyfikowa¢ wtasnos¢ opisujaca ko-
lor w istniejgcym obiekcie. Jednak w pierwszej aplikacji zostawmy ten kod w takiej
postaci, w jakiej jest w tej chwili — chodzi teraz przede wszystkim o oswojenie
kontrolek .NET MAUL
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