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Vorwort

Im Frithjahr 2013 horte ich auf der Fahrt zu einem Kunden die Tablet Show, einen fritheren
Podcast von Carl Franklin und Richard Campbell zum Thema Mobile Development. Mein
Hauptinteresse galt damals, wie bei so vielen .NET Entwicklern, der Entwicklung von Win-
dows-8-Apps. Gemeinsam mit einem Bekannten hatte ich wenige Monate zuvor eine App
fiir Windows 8 veroffentlicht, die zu dieser Zeit gerade die Schallmauer von 1000000 Down-
loads durchbrach.

In fritheren Episoden der Tablet Show hatte ich bereits einige niitzliche Tipps erhalten, die
uns bei der Optimierung unserer App halfen, und so war ich sehr neugierig, was diese
Folge Neues bringen wiirde.

In dieser Folge berichtete Miguel de Icaza, einer der beiden Griinder der Firma Xamarin,
dass es eine kostenfreie, eingeschrankte Einsteigerversion von Xamarin geben wird sowie
eine giinstige Variante fiir einzelne Entwickler. AuBerdem kiindigte er an, dass die Ent-
wicklung von Xamarin-Apps von nun an auch in Visual Studio méglich war.

Ab diesem Zeitpunkt war ich von Xamarin fasziniert. Die Tatsache, dass ich mit meinen
C#-, NET- und Visual-Studio-Kenntnissen dank Xamarin in der Lage war, Apps fiir Android
und i0S zu schreiben, ohne Java oder Objective-C lernen zu miissen, begeisterte mich, und
diese Begeisterung halt bis heute an.

Kurz nachdem ich den Podcast gehort hatte, installierte ich die Xamarin-Werkzeuge auf
meinem Rechner und legte mit den ersten Experimenten los. Da ich keinen Mac hatte,
konnte ich am Anfang nur fiir Android programmieren. Da mir das nicht genug war, kaufte
ich mir einige Monate spéter einen giinstigen Mac und ein giinstiges iPhone, um auch fiir
iOS entwickeln zu konnen.

Ab diesem Zeitpunkt wuchs mein Wunsch, mein Wissen iiber diese groBartige Technologie
zu teilen. Ich startete damit, Schulungen und Workshops zum Thema Xamarin zu halten,
Fachartikel dartiber zu schreiben, auf Konferenzen und User Group Meetings dartiiber zu
sprechen und Videokurse fiir LinkedIn Learning aufzuzeichnen und Kunden bei der Um-
setzung ihrer Projekte zu unterstiitzen.

Mein Enthusiasmus fiir das Thema Xamarin und insbesondere das Thema Xamarin.Forms
ist seit 2013 ungebrochen. Noch immer freue ich mich dartiber, wenn ich Entwicklern
etwas liber Xamarin beibringen und mein Wissen somit weitergeben kann.
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Von der Idee zum Buch

Ein Buch zu schreiben ist harte Arbeit. Harter als ich es erwartet hatte, als ich im Sommer
2016 die Anfrage des Carl Hanser Verlags erhielt, ob ich ein Buch iiber Xamarin schreiben
mochte. Zunédchst zogerte ich, denn ich konnte zu diesem Zeitpunkt bereits auf zwei
gescheiterte Buchprojekte zuriickblicken, die beide nach 130 Seiten abgebrochen wurden.
Am Ende siegte jedoch meine Leidenschaft fiir das Thema Xamarin und nach Riicksprache
mit meiner Familie und meiner Lektorin sagte ich zu.

Vom Gedanken, ein Buch zu schreiben, bis zum fertigten Buch dauerte es fast fiinf Jahre.
Als AuBenstehender mag man da vielleicht den Kopf schiitteln und sich fragen, warum es
so lange dauerte. Natiirlich konnte ich Thnen jetzt erzdhlen, dass gute Texte dhnlich wie
guter Wein eine lange Zeit reifen miissen, aber das ware einfach Unsinn.

Die wirklichen Ursachen sind eine Kombination verschiedener Griinde. Der Hauptgrund
war sicherlich, dass ich noch nie ein Buch (zu Ende) geschrieben hatte und schlichtweg
nicht wusste, wie man das macht, ein Buch schreiben. Als Ergebnis machte ich das, was
in der Entwicklung von Individualsoftware normalerweise der Auftraggeber macht: Ich
wollte einfach zu viel. Meine Vision war es, ein Buch zu schreiben, das Xamarin.Android,
Xamarin.iOS, Xamarin.Forms und die Entwicklung von UWP Apps von der Idee bis zum
Deployment behandelt.

Die ersten 3% Jahre hielt ich an diesem Plan fest und scheiterte auf voller Linie damit. Der
mangelnde Fokus kombiniert mit der Tatsache, dass es eigentlich vier Biicher in einem ge-
wesen waren, der Situation, dass dies mein erstes Buch war und dass standig, wenn ich ein
Kapitel fertig hatte, sich etwas Grundlegendes seitens Microsoft, Apple oder Google an-
derte, fiihrte dazu, dass ich groBe Teile des Buches oder der Beispielcodes immer wieder
neu schrieb und somit auf der Stelle trat.

Im Friihjahr 2020, als ich das Buch schon fast aufgeben wollte, einigte ich mich mit meiner
Lektorin beim Carl Hanser Verlag darauf, das Thema des Buches etwas enger zu fassen und
mich auf die Entwicklung von Xamarin.Forms-Apps zu konzentrieren. In diesem Bereich
liegt sicherlich auch das Hauptinteresse der Leser, zumindest wenn meine Schulungs- und
Beratungsanfragen sowie die Abrufe meiner Videokurse reprasentativ sind. Seit ldngerer
Zeit steigt hier das Interesse an Xamarin.Forms, wiahrend Xamarin.Android und Xamarin.
iOS so gut wie gar nicht mehr nachgefragt werden.

Als Microsoft auf der Build-Konferenz im Mai 2020 dann .NET MAUI als Evolution von
Xamarin.Forms ankiindigte und kaum ein Wort tiber Xamarin.Android oder Xamarin.iOS
verlor, war die Strategie klar: Dieses Buch muss sich auf Xamarin.Forms konzentrieren.
Also startete ich im Mai 2020 von vorne mit dem Buch und schrieb groBe Teile der bis da-
hin 130 geschriebenen Seiten neu.

Mangelnder Fokus und eine zu groBe Vision waren aber nur eine Ursache fiir den langen
Weg bis zum fertigen Buch. Eine andere war, dass das Schreiben dieses Buches nicht meine
Haupttétigkeit war. Stattdessen verdiente ich mein Geld in der Anfangsphase hauptséachlich
als Trainer und Berater, ehe ich 2018 die Quality Bytes GmbH, eine Softwarefirma spezia-
lisiert auf die Entwicklung von Apps und Cloud Solutions, griindete und aufbaute, was auf-
wendiger war als ich dachte. Und das Leben besteht nicht nur aus Arbeit, sondern auch aus
Familie. Meine wundervolle Frau Ana und unsere drei groBartigen Kinder wollten natiirlich
auch Aufmerksamkeit von mir und Zeit mit mir verbringen. Das Endergebnis war, dass das
Schreiben eine von vielen Tétigkeiten war. Im Laufe der Jahre experimentierte ich mit ver-
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schiedensten Techniken, um den Schreibprozess zu optimieren und somit schneller fertig
zu werden. Der Durchbruch kam in den letzten zwei Monaten. Nachdem ich nach neun
Monaten wieder nur 130 Seiten fertig hatte, schrieb ich den Rest des Buches in zwei Mona-
ten. Die angewandte Optimierungstechnik lasst sich iibrigens sehr einfach zusammenfas-
sen: ,Einfach machen“.

Falls also einer der Leser selbst mit dem Gedanken spielt, sein erstes Buch zu schreiben,
dann kann ich ihn oder sie nur herzlich dazu motivieren und folgende Tipps mit auf den
Weg geben:

Es ist einfacher, den Umfang des Buches klein zu planen. Nach meiner Erfahrung wéachst
der Umfang von ganz allein wihrend des Schreibprozesses. AuBerdem hilft es ungemein,
Gewohnheiten zu schaffen und zum Beispiel jeden Tag ein wenig zu schreiben als sich z.B.
vorzunehmen in einer Woche das halbe Buch fertigzustellen.

Danksagung

Wie Sie gerade erfahren haben, war der Weg zu diesem Buch etwas ,holprig“. Vermutlich
wire es nie erschienen, wenn es nicht zahlreiche Menschen gegeben hitte, die mir geholfen
haben und denen ich meinen Dank aussprechen mochte.

Mein groBter Dank gilt meiner Frau Ana, die mich wéahrend der ganzen Zeit unterstiitzt,
ermutigt und an mich geglaubt hat. Wahrend der letzten fiinf Jahre musste sie nicht nur
wegen der Arbeit an diesem Buch, sondern auch wegen meiner anderen beruflichen Ver-
pflichtungen héufig auf meine Gesellschaft verzichten. Sie war dabei stets verstandnisvoll
und spornte mich an, wenn meine Motivation sank. Dass eine Frau ihrem Mann so viele
Freirdume fiir seine personlichen Projekte einrdumt, ist nicht selbstverstandlich und ich
bin froh, eine so wundervolle Partnerin gefunden zu haben.

Bedanken mochte ich mich auch bei meinen Kindern Joel und Lyandra und bei meinem
Stiefsohn Raul. Thr wart stets geduldig und verstandnisvoll, wenn ich keine Zeit fiir euch
hatte, da ich an diesem Buch arbeitete.

Mein Dank gilt auBerdem meiner Mutter Sylvia, die mir im Grundschulalter einen Atari
800XL zusammen mit dem Buch ,Spielend Programmieren lernen“ kaufte und damit die
Grundlage fiir eine erfolgreiche IT-Berufslaufbahn geschaffen hat. AuBerdem las sie jedes
Kapitel meiner fehlgeschlagenen Buchprojekte sowie meiner Diplom- und Masterarbeit
Korrektur und gab mir wertvolle Tipps, um meinen Schreibstil zu verbessern.

Ein besonderer Dank gilt auch meiner Lektorin Sylvia Hasselbach beim Carl Hanser Verlag,
die trotz meiner vorherigen missgliickten Buchversuche das notwendige Vertrauen in mich
hatte und dieses Buchprojekt mit mir startete. Besonders mdochte ich ihre Geduld bei den
vielen E-Mails und Telefonaten hervorheben, bei denen ich neue Terminverschiebungen
ankiindigte. Weiter mochte ich mich bei Walter Saumweber bedanken, der dieses Buch Kor-
rektur las und mir in geduldigen Telefonaten freundlich und gut gelaunt wertvolle Tipps zu
meinen Texten gab. Dariiber hinaus mochte ich mich auch bei Kristin Rothe und Irene
Weilhart vom Carl Hanser Verlag fiir die gute Zusammenarbeit bedanken.

AuBerdem mochte ich meinem Informatiklehrer Gerd Larscheid danken, der mein Interesse
an der Programmierung Mitte der 90er Jahre, als ich Schiiler in seiner Klasse war, forderte.
Er ist der beste Informatiklehrer, den ich jemals kennengelernt habe. Von ihm lernte ich
nicht nur programmieren, sondern auch, dass es beim Programmieren nicht nur um das
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Schreiben von Quellcode, sondern um das Losen von (Geschifts-)Problemen mit der Hilfe
von Software geht. Diese Erkenntnis war fiir meine berufliche Laufbahn unverzichtbar.

Bedanken mdchte ich mich auch bei meinem guten Freund Oliver, der dieses Buch direkt
nach der Ankiindigung vorbestellte und mich in den letzten Jahren immer wieder moti-
vierte, es zu Ende zu schreiben.

Selbstverstdndlich gibt es nicht nur Menschen im personlichen Umfeld, denen mein Dank
gilt, sondern auch Wegbegleiter aus der Entwickler-Community.

Hier gibt es so viele - aktuelle und ehemalige Kollegen, Sprecher und Aussteller auf Konfe-
renzen -, dass es schwerfillt, jemanden besonders hervorzuheben. Trotzdem mdchte ich
nicht nur all denjenigen, die zur vorherigen Gruppe gehoren, meinen pauschalen Dank
aussprechen, sondern einige namentlich nennen. Zum einen wire da Thomas Claudius
Huber, mit dem ich mir wiahrend des Microsoft MVP Summits 2014, als ich an meinem
Windows-8-Buch schrieb und daran verzweifelte, ein Zimmer teilte. Thomas erzahlte mir
seine inspirierende Geschichte dariiber, wie er sein dreimal so dickes WPF-Buch geschrie-
ben hatte. Seine Erzdhlungen waren so motivierend, dass ich auch heute noch hiufig daran
denke.

Weiter wire da Manfred Steyer, den ich seit vielen Jahren von verschiedenen Konferenzen
kenne und der ein erfahrener Autor ist. 2019 hielt er in meiner Firma eine Angular-Schu-
lung. Wahrend des Abendessens an einem der Schulungstage fragte ich ihn nach Tipps und
er sagte mir, dass ich am besten erst einmal die Beispiele fertig programmiere. Wahrend
der Entwicklung der Beispiele wiirde mir klarwerden, was ich detailliert beschreiben muss,
und was nicht. Mit diesem Hinweis hatte er eindeutig recht und es war dieser Hinweis,
dessen Umsetzung mir in den letzten zwei Monaten dabei half, Fahrt aufzunehmen.

Mein Dank gilt weiterhin dem Xamarin-Team fiir das herausragende Produkt sowie den
vielen Freiwilligen in der Community, die auf der ganzen Welt ihr Wissen in der Form von
Blog-Beitrdagen und Vortrigen teilen, oder ihre Freizeit in Open-Source-Projekte stecken.

AuBerdem mochte ich auch Dr.Holger Schwichtenberg fiir die groBartige Zusammenarbeit
in den letzten Jahren danken. Er war es, der mich als Autor beim Carl Hanser Verlag ins
Gesprach brachte und ohne den es dieses Buch wohl niemals geben wiirde.

Schlussendlich gilt mein Dank natiirlich auch Ihnen! Vielen Dank, dass Sie sich fiir dieses
Buch entschieden haben. Wenn Sie zu denen gehoren, die mehr oder weniger geduldig auf
das Erscheinen dieses Buches gewartet haben, dann mochte ich mich an dieser Stelle bei
Ihnen fiir die lange Wartezeit entschuldigen und hoffe, dass der Inhalt die Wartezeit wieder
wettmacht.

André Krdmer
Mai 2021



Der Autor XVl

B Der Autor
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Anwendungsentwicklung, nachdem er zuvor auf der
hoheren Berufsfachschule fiir Datenverarbeitung den
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haus arbeitete er zunachst als Entwickler und spater
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trieb. Bereits damals fokussierte er sich auf Microsoft-
Technologien.
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matik und erlangte seinen Abschluss als Diplom-Informatiker (FH).

2008 bis 2011 arbeitete er fiir ein internationales Beratungsunternehmen als Senior Appli-
cation Architect und absolvierte wahrenddessen ein nebenberufliches Studium zum Master
of Science Wirtschaftsinformatik an der TH Kon.

2012 machte er sich selbstdndig, wurde Partner im www.IT-Visions.de-Expertennetzwerk,
und arbeitete bis Sommer 2018 als Trainer und Berater. Wahrend dieser Zeit fiihrte er
iiberwiegend Individualschulungen fiir Softwareentwickler durch und schulte vor allem die
Themen App-Entwicklung mit Xamarin, Web-Entwicklung mit ASP.NET und DevOps mit
Azure DevOps. Im Rahmen seiner Tatigkeit veroffentlichte er iiber 20 Videokurse fiir
LinkedIn Learning, schrieb zahlreiche Fachartikel und sprach regelméBig auf Entwickler-
konferenzen.

2013 erhielt er fiir sein Fachwissen und Community-Engagement von Microsoft die Aus-
zeichnung zum Microsoft Most Valuable Professional (MVP), und wurde seitdem jedes Jahr
erneut mit dem Titel ausgezeichnet.

% 2018 wagte er den nachsten Schritt und griindete die
u QUALITYBYTES Quality Bytes GmbH, ein Softwarehaus in Bad Breisig

am Rhein zwischen Bonn und Koblenz, und tibernahm
dort die Geschiftsfiihrung. Mit seinem mittlerweile 15-kopfigen Team schreibt er dort Indi-
vidualsoftware auf Projektbasis fiir seine Kunden.

Der Fokus der Quality Bytes GmbH liegt auf der Entwicklung von Mobile Apps fiir Android,
iOS und Windows mit Xamarin, der Entwicklung von Webportalen fiir die Microsoft Azure
Cloud oder das Selbsthosting auf der Basis von Angular und ASP.NET Core sowie der Imple-
mentierung von SAP-Integrationslosungen.

Wenn Sie Projektunterstiitzung in einem der genannten Bereiche bendtigen, dann freuen
sich André Krdmer und sein Team iiber Ihre Nachricht unter info@qualitybytes.de oder den
Besuch des Internetauftritts der Quality Bytes GmbH, den Sie unter https://qualitybytes.de
finden.


http://www.IT-Visions.de
https://qualitybytes.de

XVII Vorwort

Sein aktuelles Interesse im Bereich der Softwareentwicklung gilt neben Xamarin, ASP.NET
und Azure DevOps den Themen Azure und Docker sowie agilen Entwicklungsmethoden.

Seine Freizeit verbringt André Kramer am liebsten mit seiner Familie. Nachdem die beiden
altesten Kinder bereits erwachsen und ausgezogen sind, beobachten er und seine Frau mit
groBer Freude die fuBballerischen Aktivitdten ihres jlingsten Sohns. Alle drei sind daher
haufig auf den FuBballplatzen rund um Koblenz anzutreffen.



Bilder, Icons und
Schriftarten

Bilder sind ohne Zweifel ein wichtiger Bestandteil vieler Apps. Mit Threr Hilfe kann die ei-
gene Marke in der App durch die Anzeige zum Beispiel eines Logos durchgesetzt werden,
Bilder konnen die Aufmerksamkeit der Anwender erregen und diese dadurch zur Nutzung
der App animieren, sie konnen in der Form von Fotos als Daten der App dienen oder sie
einfach nur dekorieren.

Sie sehen also, das Einsatzgebiet von Bildern ist in mobilen Apps sehr umfangreich. Ein
weitere Alternative zum Aufwerten einer App sind eigene Schriftarten. Uber ihren Einsatz
konnen Sie sich mit Ihren Apps von anderen Apps abheben, die nur Standardschriftarten
nutzen.

Ahnlich wie bei Bildern ist der Einsatzbereich auch bei Schriftarten recht umfangreich. Sie
konnen in Threr App durch Schriftarten zum Beispiel Ihre Marke unterstreichen, indem Sie
Schriftarten aus Ihrem Corporate Design einsetzen, Sie konnen auBergewohnliche Schrift-
arten nutzen, um lhrer App mit einem besonderen Design zu versehen, oder Icons mithilfe
von Schriftarten darstellen.

B 11.1 Bilder darstellen

Bilder werden in Xamarin.Forms-Apps mithilfe des Image-Steuerelements dargestellt. Die
Quelle des Bildes wird iiber die Eigenschaft Source vom Typ ImageSource festgelegt. Eine
Quelle kann entweder eine Datei, die in einem der plattformspezifischen Projekte liegt, eine
Webadresse, eine eingebettete Ressource oder ein Stream sein.

11.1.1 Plattformspezifische Bilder

Die beste, allerdings auch aufwendigste Darstellung erhalten Sie iiber plattformspezifische
Bilder. Bei dieser Variante erreichen Sie die besten Ergebnisse, da Sie verschiedene Bilder
fiir unterschiedliche Auflosungen und Pixeldichten der Gerdte bereitstellen kénnen. Da-
durch konnen Sie sicherstellen, dass auf jedem Endgerdt ein optimales Ergebnis erzielt
wird.
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Sie miissen im Xamarin.Forms-Markup nicht darauf eingehen, dass Sie unterschiedliche
Bilder in unterschiedlichen Auflésungen vorliegen haben. Sie geben lediglich tiber die
Eigenschaft Source den Namen der Bilddatei an. Den Rest erledigen die verschiedenen Be-
triebssystem-APIs beim Laden der Bilddatei automatisch.

<StackLayout >
<Image Source="qualitybytes_sample.png" VerticalOptions="CenterAndExpand"></Image>
</StackLayout>

Die aus dem Code resultierende Ausgabe des Bildes sehen Sie in Bild 11.1.

Plattformspezifische Bilder
19:44 & ¢

= Plattformspezifische Bilder

Bild 11.1 Ein Bild in einer Xamarin.Forms-App

Nachdem wir nun gesehen haben, was wir im plattformspezifischen Projekt machen miis-
sen, um ein Bild anzuzeigen, sehen wir uns die notwendigen Schritte unter Android und
iOS an.

Android

Unter Android legen Sie Ihre Bilder in Unterordnern des Ordners Resources\drawable ab.
Je unterstiitzter Pixeldichte erstellen Sie einen Ordner nach der Namensgebung aus Ta-
belle 11.1.
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Tabelle 11.1 Pixeldichten und zugehdrige Ordner fir Android-Grafiken

Idpi low-density (geringe Pixeldichte) 120 dpi 0,75 225x 150 Pixel

mdpi medium-density (mittlere Pixeldichte; 160 dpi 1,0 300x200 Pixel
Basiswert)

hdpi high-density (hohe Pixeldichte) 240 dpi 1,5 450x 300 Pixel

xhdpi extra-high-density 320 dpi 2,0 600x400 Pixel
(extra hohe Pixeldichte)

xxhdpi extra-extra-high-density 480 dpi 3,0 900x 600 Pixel
(extra extra hohe Pixeldichte)

xxxhdpi  extra-extra-extra-high-density 640 dpi 4 1200x800 Pixel

(extra extra extra hohe Pixeldichte)

nodpi Ressourcen, die unabhéngig von der
Pixeldichte immer gleich dargestellt
werden sollen

Innerhalb der Ordner legen Sie Ihre Dateien ab. Wenn Sie eine Datei in mehreren Pixel-
dichten vorhalten mochten, dann muss diese unter demselben Namen in unterschiedlichen
Auflosungen in die jeweiligen Ordner kopiert werden. AuBerdem muss in den Dateieigen-
schaften der Eigenschaft Buildvorgang der Wert AndroidResource zugewiesen werden. Sie
miissen nicht zwangslaufig fiir jede Pixeldichte auch ein Bild vorhalten. Bei fehlenden Bil-
dern wird automatisch das mit der passendsten Pixeldichte geladen und entsprechend ska-
liert. Da Visual Studio bei der Projektanlage nur den Ordner Resources\drawable anlegt,
miissen Sie die verschiedenen Unterordner selbst anlegen. Dabei miissen Sie zwingend auf
die korrekte Schreibweise der Ordnernamen achten.

Bild 11.2 zeigt eine entsprechende Umsetzung. In diesem Beispiel wurde das Bild
qualitybytes_sample.png in einer Auflosung von 1280 x 854 Pixeln in den Ordner xxxhdpi
kopiert. AnschlieBend wurde es entsprechend des Faktors aus Tabelle 11.1 auf die kleine-
ren Auflosungen skaliert und in die entsprechenden Ordner kopiert.
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4 drawable-hdpi
P4 qualitybytes_sample.png
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P qualitybytes_sample.png
4 drawable-mdpi
P qualitybytes_sample.png
4 drawable-xhdpi
P qualitybytes_sample.png
4 drawable-xxhdpi
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qualitybytes_sample.png Dateieigenschaften B
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Benutzerdefiniertes Tool  MSBuild:UpdateGeneratedFiles

Buildvorgang AndroidR e

Dateiname qualitybytes sample.png

In Ausgabeverzeichnis kop Nicht kopieren Bild 11.2
ftaimespacelies DEniEig] Der Ordner ,drawable® mit seinen Unterordnern

@ Dateinamen flir Bilder unter Android

Android unterstiitzt bei den Dateinamen nur Kleinbuchstaben, Zahlen, Punkte
und den Unterstrich. Andere Zeichen werden nicht unterstiitzt. Um die Cross-
Plattform-Kompatibilitat zu erhalten, sollten Sie die gleichen Regeln auch fiir
Ihre Bilder unter iOS anwenden.

i0OS

Unter i0S bendtigen Sie im Gegensatz zu Android nur drei unterschiedliche Pixeldichten
fiir Bilder: die einfache, die doppelte und die dreifache. Standardmé&Big benennen Sie ihre
Bilder fiir iOS nach dem folgenden Schema:

® <Name>.<Endung>, z.B. qualitybytes_sample.png
= <Name>@2x.<Endung>, z.B. qualitybytes_sample@2x.png
® <Name>@3x.<Endung>, z.B. qualitybytes_sample@3x.png

Die Bilder legen Sie anschlieBend in einem Ressourcenkatalog vom Typ Bildergruppe (engl.
image set) ab. Zu diesem Zweck offnen Sie in Ihrem iOS-Startprojekt den bestehenden
Ressourcenkatalog mit dem Namen Assets, oder Sie legen einen neuen Ressourcenkatalog
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(-xcassets-Datei) an. Innerhalb des Ressourcenkatalogs erzeugen Sie einen neuen Eintrag
vom Typ Bildergruppe und geben ihm den Namen Threr Bilderdatei (ohne Endung), also z.B.
qualitybytes_sample. AnschlieBend oOffnet sich ein Bereich mit leeren Késten fiir die drei
Auflosungen Ihres Bildes. In diese Késtchen konnen Sie per Drag-and-drop einfach die
passenden Bilder ziehen.

Assetsxcassets £ X v | Projektmappen-Explorer oo v QX
1 X Suchen.. @ o-sca@m F[=
qualitybytes_sample
[ Appleon Projektmappen-Explorer durchsuchen (Strg+ i) P -

[ ] qualitybytes sample T 3] Projektmappe "ImagesSample” (3 von 3 Projekten) -
—_———— L

b ImagesSample
b [{] ImagesSample.Android
4 [§ ImagesSamplei0s
@ Connected Services
b ¥ Properties
P Verweise
4[4 Ressourcenkataloge
Oj Assets
=B Mative Verweise
3 Resources
b = AppDelegate.cs
Projektmapp... | Team Explore.. Live Share Benachrichti...

-

Eigenschaften :icsemsmemmmamsnis w B X
Kamarin.VisualStudio.|05 AssetCatalog.ImageProperties -

Universell

=0 .

Dateiname qualitybytes sample@3x.png
Idiom
Scale
Size 1280 x 854
Dateiname

Paket-Manager-Konsole Fehlerliste  Terminal Window Ausgabe Code Coverage-Ergebnisse C# Interactive (NET Framework 64 Bit) Notifications log  Webverdffentli

Bild 11.3 Bilder unter iOS

@ iOS-Bildergruppen und Xamarin Hot Restart

In der zum Zeitpunkt der Drucklegung dieses Buches aktuellen Visual-Studio-
Version gibt es eine Einschrankung bei der Kombination von Bildergruppen
und Xamarin Hot Restart. Wahrend des Debuggens mit einem an einen Win-
dows-Rechner angeschlossenen i0OS-Gerat werden keine Bilder angezeigt.

Dieses Problem besteht nur wahren des Debuggings und nicht in der aus-
gelieferten App. Wenn Sie wahrend des Debuggings trotzdem Bilder sehen
mochten, dann miissen Sie auf den Einsatz von Hot Restart verzichten und Ihr
Mobilgerat an einem Mac anschlieBen, auf dem Sie die App (remote) kom-
pilieren und debuggen.
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11.1.2 Eingebettete Bilder

Der im vorherigen Abschnitt erlauterte Weg iiber plattformspezifische Bilder ist, wie be-
reits erwahnt, der beste, aber auch der aufwendigste Weg. Deutlich weniger Aufwand
verursachen eingebettete Bilder. Bei einem eingebetteten Bild wird dieses nur in einer
Auflosung, idealerweise der hiochsten, vorgehalten und als eingebettete Ressource in das
plattformiibergreifende Xamarin.Forms-Projekt eingefiigt. Beim Laden wird es automatisch
auf die passende GroBe skaliert.

Eingebettete Bilder werden in die Assembly hineinkompiliert. Dies geschieht, wenn Sie die
Eigenschaft Buildvorgang innerhalb der Dateieigenschaften auf den Wert Eingebettete
Ressource setzen.

Bild 11.4 zeigt, wie dies in der Praxis aussieht.

Projektmappen-Explorer 1 x
@&f - @ F=R
Projektmappen-Explorer durchsuchen (Strg+a) P~

3] Projektmappe "ImagesSample” (3 von 3 Projekten)
4 ImagesSample

P & Abhédngigkeiten

3 Fonts

4 Images

,E‘ qualitybytes_sample.png
b Views
b L) Appxaml
b L AppShellxaml
c# Assemblylnfo.cs
b c* Falcons.cs

P ImageResourcebxtension.cs
b [i] ImagesSample.Android
P [# ImagesSamplei0S
Projektmapp... | Team Explore.. Live Share Benachrichti...

Eigenschaften oo s - I x
qualitybytes_sample.png Dateicigenschaften -
o B | E

Benutzerdefiniertes Tool

Buildvorgang Eingebettete Ressource |

Dateiname qualitybytes_sample.png

In Ausgabeverzeichnis kop Nicht kopieren .

Mamespace des benutzerd: Bild 11.4

Vollstindiaer Pfad D:\Src\Xamarin Buch'Kan11\Imac Ein eingebettetes Bild

Leider konnen Sie eingebettete Bilder nicht direkt in XAML verwenden, da es keine einge-
baute Konvertierung eines Strings zu einer ResourceImageSource gibt. Aus diesem Grund
missen Sie Ihre Bilder entweder im Code-Behind laden oder eine XAML-Markuperweite-
rung schreiben.

Eine Markuperweiterung erlaubt es IThnen, Werte von Attributen in Ihrem Quellcode impe-
rativ zu erzeugen, statt deklarativ zu beschreiben. Markuperweiterungen sind Klassen, die
die Schnittstellen IMarkupExtension oder IMarkupExtension<T> implementieren. Beide
Schnittstellen definieren die Methode ProvideValue, deren Aufgabe es ist, den Wert fiir die
aufrufende XAML-Eigenschaft zuriickzugeben.

Fiir die Anzeige von eingebetteten Bildern gibt es in der offiziellen Dokumentation bereits
eine bespielhafte Implementierung einer Markuperweiterung, die Sie in leicht abgewandel-
ter Form in Listing 11.1 sehen.
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Listing 11.1 Mit der ImageResourceExtension-Markuperweiterung kdnnen Sie eingebettete
Bilder im XAML laden.

[ContentProperty (nameof (Source))]
public class ImageResourceExtension : IMarkupExtension

{

public string Source { get; set; }

public object ProvideValue(IServiceProvider serviceProvider)

{

if (Source == null)

{

return null;

}

return ImageSource.FromResource(Source,
typeof (ImageResourceExtension).GetTypeInfo().Assembly);
}
1

Die Anwendung der Markuperweiterung aus Listing 11.1 sehen Sie in Listing 11.2. Wie Sie
im Listing sehen, miissen Sie zundchst einen Alias fiir den vollqualifizierten Namensraum
der Markuperweiterung angeben, im Beispiel ist dies Tocal.

AnschlieBend konnen Sie die Markuperweiterung iiber Datenbindung nutzen. Als
Argument iibergeben Sie den vollqualifizierten Namen des eingebetteten Bildes in der
Form <AssemblyName>.<OrdnerName>.<BildName>.<Endung>, also zum Beispiel
ImagesSample.Images.qualitybytes sample.png.

Listing 11.2 ImageResource-Markuperweiterung

<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xam1"
xmins:local="clr-namespace:ImagesSample;assembly=ImagesSample"
x:Class="ImagesSample.Views.EmbeddedImagesSamplePage"
Title="Eingebettete Bilder">
<ContentPage.Content>
<StackLayout>
<Image
Source="{local:ImageResource ImagesSample.Images.qualitybytes sample.png}"
VerticalOptions="CenterAndExpand" />
</StackLayout>
</ContentPage.Content>
</ContentPage>

Dynamische Anzeige liber ValueConverter

Wenn Sie die Quelle fiir Ihr Bild nicht statisch, sondern dynamisch per Datenbindung tiber-
geben mochten, dann miissen Sie dazu einen Wertkonvertierer (ValueConverter) imple-
mentieren. Dabei handelt es sich um eine Klasse, die die Schnittstelle IValueConverter
implementiert. Die Schnittstelle definiert die beiden Methoden Convert und ConvertBack.
Die Methode Convert konvertiert den gebundenen Wert in eine entsprechende XAML-
Struktur, die Methode ConvertBack macht das Gegenteil.
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Listing 11.3 zeigt eine sehr einfache Implementierung eines ValueConverters fiir eine
ImageSource. Der vorliegende Beispielcode geht davon aus, dass ein giiltiger Bildpfad per
Datenbindung tibergeben wird.

Listing 11.3 Ein einfacher ValueConverter fiir eine ImageSource

public class SimpleResourcelmageSourceConverter : IValueConverter

{

public object Convert(object value, Type targetType, object parameter,
CultureInfo culture)

{
return ImageSource.FromResource(value,
typeof (ResourceImageSourceConverter) .GetTypeInfo() .Assembly);
}

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

{

throw new NotImplementedException();
1
1

Der Einsatz des ValueConverters im XAML-Code wiirde wie folgt aussehen - ausgehend
davon, dass es im ViewModel eine Eigenschaft ImagePath gibt:

<Image Source="{Binding ImagePath}"/>

B 11.2 Schriftarten

Ohne weitere Konfiguration werden alle Texte, die Sie in Ihrer App ausgeben, mit der
Systemschriftart des jeweiligen mobilen Betriebssystems dargestellt. Durch die Nutzung
der Systemschriftart wird sich Ihre App auf der einen Seite zwar einheitlich in das Gesamt-
okosystem der mobilen Plattform einreihen, auf der anderen Seite wird sie jedoch eintonig
wirken.

Uber den Einsatz eigener Schriftarten haben Sie die Moglichkeit, sich etwas vom Einheits-
brei abzusetzen und das Corporate Design Threr Marke zu unterstreichen, indem Sie zum
Beispiel Ihre Hausschriftart nutzen.

@ Vorsicht bei ibermaBiger Verwendung benutzerdefinierter
Schriftarten

Wie bei so vielen Dingen sollte auch der Einsatz benutzerdefinierter Schrift-
arten in MaBen erfolgen. Fir den Anwender lhrer Apps kann es anstrengend
sein, wenn Sie die Schriftarten zu hdaufig wechseln oder Ihre komplette App in
zum Beispiel Comic Sans MS darstellen. Im schlimmsten Fall erreichen Sie
durch den tibermaBigen Einsatz sogar eine abschreckende Wirkung.
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Daher sollten Sie gut tiberlegen, an welchen Stellen der Einsatz einer eigenen
Schriftart Sinn macht. Auffallende Schriftarten werden haufig fiir Uberschrif-
ten genutzt, fir FlieBtext kommen jedoch meist schlichte Schriftarten zum
Einsatz. Ziehen Sie im Zweifelsfall einen Designer zu Rate.

Die zu verwende Schriftart definieren Sie fiir simtliche Steuerelemente, die Text darstellen
konnen, iiber die Eigenschaft FontFamily. Da nicht jede Schriftart auf allen mobilen End-
gerdten vorinstalliert ist, ist es bei benutzerdefinierten Schriftarten meist Erforderlich, dass
Sie die Schriftart mit Ihrer App ausliefern.

Dazu sind zwei Schritte notwendig. Als Erstes miissen Sie die Schriftart als .ttf- oder .otf-
Datei zu Ihrem plattformiibergreifend geteilten Projekt hinzufiigen und in den Dateieigen-
schaften der Eigenschaft Buildvorgang den Wert Eingebettete Ressource zuweisen (siehe
Bild 11.5). In welchem Ordner Sie Die Datei ablegen, ist Thnen iiberlassen. In der Praxis
wird haufig ein Ordner Fonts oder die Ordnerstruktur Resources\Fonts angelegt und fiir
eigene Schriftarten genutzt.
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@8 o-s9B =R
Projektmappen-Explorer durchsuchen (Strg+U) P~
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In Ausgabeverzeichnis kopi Nicht kopieren Benutzerdefinierte Schriftarten miissen als einge-

Namespace des benutzerde

bettete Ressource zum Projekt hinzugefiigt werden.

Nachdem die Schriftart zum Projekt hinzugefiigt wurde, miissen Sie sie im nidchsten Schritt
registrieren. Dazu 6ffnen Sie die Datei Assemblylnfo.cs Ihres geteilten Projekts und fiigen
dort je Schriftart das Attribut ExportFont hinzu.

Dem Attribut iibergeben Sie den Namen der Schriftartendatei sowie einen optionalen Alias,

iiber den Sie die Schriftart im Projekt referenzieren. Die genaue Syntax sehen Sie in Lis-
ting 11.4.
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Listing 11.4 Registrierung eigener Schriftarten in der Datei AssemblyInfo.cs

using Xamarin.Forms;

[assembly: ExportFont("DancingScript-VariableFont wght.ttf", Alias =
"DancingScript")]

[assembly: ExportFont("Font Awesome 5 Free-Regular-400.otf", Alias = "FontAwesome")]
[assembly: ExportFont("IndieFlower-Regular.ttf", Alias = "IndieFlower")]

Nachdem beide Schritte erfolgt sind, konnen Sie die registrierten Schriftarten in Thren Bild-
schirmmasken verwenden. Dazu miissen Sie lediglich die Eigenschaft FontFamily fiir Thre
Steuerelemente angeben und ihr als Wert den zuvor registrierten Alias IThrer Schriftarten
zuweisen.

<Label Text="Hallo Xamarin.Forms (Dancing Script)!" FontFamily="DancingScript" />
<Label Text="Hallo Xamarin.Forms (Indie Flower)!" FontFamily="IndieFlower" />

Bild 11.6 zeigt den Einsatz der beiden zuvor definierten Schriftarten.

Halls Xamarin. Forms. (Dancing Seript)!

Hallo xamarinForms (indie Flower)!

Halls Xamarin. forms (Dancing Seript)!

Hallo xamarinForms (Indie Flower)!

Bild 11.6 Benutzerdefinierte Schriftarten in einer Xamarin.Forms-App

@ Quellen fiir benutzerdefinierte Schriftarten und Lizenzen

Bevor Sie eine benutzerdefinierte Schriftart in lhren Projekten einsetzen,
sollten Sie Uberpriifen, ob Sie auch die Lizenz fiir den Einsatzzweck in einer
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mobilen Anwendung haben. Sie kdnnen zum Beispiel nicht einfach jede be-
liebige Schriftart aus Ihrem Windows-Betriebssystem als .ttf- oder .otf-Datei
exportieren und anschlieBend in lhren Apps nutzen. Der Einsatzbereich der
Schriftarten ist namlich haufig auf die Nutzung unter Windows eingeschrankt.

Als Alternative gibt es gliicklicherweise viele Webseiten im Internet, auf denen
Sie Schriftarten fur die Nutzung in mobilen Apps kostenpflichtig lizensieren
kénnen. Dariiber hinaus gibt es sogar einige Webseiten, wie zum Beispiel
Google Fonts (https://fonts.google.com), die Schriftarten zum Download
anbieten, die Sie kostenfrei in hren Apps nutzen diirfen.

B 11.3 Icon-Schriftarten verwenden

Ein Spezialfall benutzerdefinierter Schriftarten ist der Einsatz von Icon-Schriftarten. Uber
Icon-Schriftarten haben Sie die Moglichkeit, Symbole in Ihrer App darzustellen, so wie Sie
es in Bild 11.7 sehen.

Bild 11.7 Uber Icon-Schriftarten kénnen Sie Symbole in Ihren Apps darstellen.
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Urspriinglich wurden Symbole als Grafiken zu Apps hinzugefiigt und tiber ein Image-Ele-
ment dargestellt. Das Problem an dieser Vorgehensweise ist, dass Sie Grafiken mehrfach
vorhalten miissen, wenn Sie die Symbole in unterschiedlichen Farben oder GroBen darstel-
len mochten. Soll ein Symbol, wenn es aktiv ist, zum Beispiel in Schwarz dargestellt werden
und wenn es inaktiv ist in Grau, dann miissen Sie die Grafik schon doppelt vorhalten. Um
eine moglichst gute Darstellung auf unterschiedlichen Bildschirmauflosungen zu gewahr-
leisten, miissen Sie beide Grafiken je sechsmal unter Android und dreimal unter iOS ab-
legen, womit wir bereits bei 18 Dateien fiir ein Symbol wéren.

Diese Herausforderung ldsst sich gliicklicherweise mit Icon-Schriftarten ohne viel Aufwand
16sen. Icon-Schriftarten sind Schriftarten, die anstatt oder zusatzlich zu Buchstaben auch
Symbole definieren. Bekannte Beispiele hierfiir sind die Google Icon Fonts (https://fonts.
google.com/icons) oder Font Awesome (https://fontawesome.com). Eine grobe Vorstellung
iiber die Art von Symbolen, die Sie nutzen konnen, gibt Thnen Bild 11.8.

B | B icons - Google Fonts x |+ I [ Free lcons | Font Awesome x |+ = E R
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— o
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Bild 11.8 Beispiele der Icon-Schriftarten Google Icon Fonts und Font Awesome

Der groBe Vorteil bei der Nutzung von Icon-Schriftarten liegt darin, dass Sie die GroBe des
Symbols iiber die SchriftgroBe verlustfrei variieren konnen. Da es sich bei Schriftarten um
Vektoren handelt, konnen Sie also wahlweise eine sehr kleine oder eine sehr groBe Dar-
stellung wihlen, ohne dass Sie einen Qualitiatsverlust sehen.

Dartiber hinaus konnen Sie die Farbe des Symbols {iber die Schriftfarbe variieren. Lis-
ting 11.5 zeigt den Einsatz der Symbolschriftart Font Awesome in verschiedenen Farben.
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Listing 11.5 Praktischer Einsatz von Icon-Schriftarten

<Label FontFamily="FontAwesome" Text="{x:Static Tocal:Falcons.Clock}"
FontSize="50" TextColor="Blue" />

<Label FontFamily="FontAwesome" Text="{x:Static local:Falcons.Envelope}"
FontSize="50" TextColor="Red"/>

<Label FontFamily="FontAwesome" Text="{x:Static local:Falcons.Newspaper}"
FontSize="50" TextColor="DarkOrange" />

<Label FontFamily="FontAwesome" Text="{x:Static Tocal:Falcons.ShareSquare}"
FontSize="50" TextColor="MediumPurple" />

<Label FontFamily="FontAwesome" Text="{x:Static local:Falcons.User}"
FontSize="50" TextColor="SkyBlue" />

Wie Sie in Listing 11.5 sehen, unterscheidet sich der Einsatz von Icon-Schriftarten nicht
grundlegend vom Einsatz anderer benutzerdefinierter Schriftarten. Auch in diesem Fall
miissen Sie die Schriftart als .ttf~ oder .otf-Datei als eingebettete Ressource bereitstellen und
anschlieBend in Thren Steuerelementen die entsprechende Schriftart angeben. Was auf den
ersten Blick ungewohnt aussieht, ist die Zuweisung des Attributs Text: Text="{x:Static
local:Falcons.Clock}".

Der Hintergrund fiir diese Schreibweise ist der folgende: Jedes Symbol hat einen eigenen
Unicode-Zeichencode. Diesen konnen Sie in der Regel auf der Webseite des Anbieters der
Schriftart nachlesen. Der Zeichencode fiir die Uhr ist zum Beispiel f017 bzw. \uf017, da
es sich um Unicode handelt. In XAML miissen Sie das Unicode-Escape-Zeichen \u wie
folgt codieren: &#x. Zum Anzeigen der Uhr wire demnach folgender Code notwendig:
Text="&#xf017". Sie stimmen mir sicherlich zu, dass diese Schreibweise nicht sonderlich
lesbar ist. Je mehr Symbole Sie in Ihrer App verwenden, desto kryptischer wird IThr XAML-
Code.

Eine Alternative dazu ist der Einsatz einer statischen Klasse, die entsprechende Konstanten
definiert. Diese konnen Sie dann in Threm XAML-Code verwenden (Listing 11.6).

Listing 11.6 Eine statische Klasse, die Konstanten flir Symbole definiert

static class Falcons

{
public const string Newspaper = "\uflea";
public const string ShareSquare = "\ufl4d";
public const string Envelope = "\uf0e0";
public const string User = "\uf007";
public const string Clock = "\uf017";

}

Uber die Webseite https://andreinitescu.github.io/IconFont2Code kénnen Sie auf sehr
komfortable Weise eine solche statische Klasse erzeugen, indem Sie auf der Seite Ihre Icon-
Schriftart hochladen und anschieBend die gewiinschten Icons auswahlen. Die Webseite ge-
neriert dann automatisch eine entsprechende C#-Klasse (siehe Bild 11.9), die Sie in Ihrem
Projekt einbinden konnen.
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(@) ] https://andreinitescu.github.io/IconFont2Code/

Icon Font to #Code

Generate C# code from icon font

Font file (TTF/OTF/WOFF): ‘ Font Awesome 5 Free-Regular-400.otf ‘
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Bild 11.9 Uber die Webseite ,Icon Font to #Code* kdnnen Sie im Handumdrehen statische Klassen
flr Ihre Symbolschriftarten erstellen.

In einigen Fillen, zum Beispiel bei den Meniieintrigen der Shell, erwartet das Steuer-
element die Angabe einer ImageSource fiir ein Icon. Auf den ersten Blick scheint der Ein-
satz einer Symbolschriftart an dieser Stelle unmoglich zu sein. Gliicklicherweise gibt es
jedoch die Klasse FontImageSource, mit der Sie ein Icon aus einer Icon-Schriftart an eine
ImageSource-Eigenschaft iibergeben konnen.

Im Fall eines Shell-Mentieintrags sieht dies wie folgt aus:

<ShellContent Title="Profil" ContentTemplate="{DataTemplate profile:ProfilePage}">
<ShellContent.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.UserCircle}" Color="Black"></FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
</ShellContent>

Wie Sie sehen, hat die Klasse FontImageSource zwei wichtige Eigenschaften. Uber die
Eigenschaft FontFamiliy geben Sie die zu verwendende Symbolschriftart an. Uber die
Eigenschaft G1yph geben Sie das anzuzeigende Symbol an.
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B 11.4 Bilder und Schriftarten in der
Beispiel-App

In diesem Kapitel geben wir der Oberfldche der Beispiel-App den letzten Schliff. Wir setzen
dazu auf dem fertigen Quellcode aus Kapitel 10, den Sie in den Beispieldateien zu diesem
Buch unter Kapl10\ElVegetarianoFurio finden, auf und kiimmern uns zunédchst um das
Ment und die Startseite.

Vorbereitende Arbeiten

Als vorbereitende Arbeiten kopieren wir den Ordner /mages und den Ordner Fonts aus dem
Ordner Beispieldaten in unser plattformiibergreifend geteiltes Projekt ElVegetarianoFurio.

Im Ordner Images gibt es die beiden Unterordner Categories und Dishes. In beiden Ordnern
gibt es durchnummerierte Bilddateien. Es handelt sich dabei um die Bilder passend zur ID
des jeweiligen Eintrags aus unserem DummyDataService. Fiir jedes der Bilder stellen wir in
den Dateieigenschaften den Buildvorgang auf den Wert Eingebettete Ressource.

Um die Bilder via Datenbindung passend zur jeweiligen Speise oder Kategorie laden zu
konnen, legen wir den ValueConverter mit dem Namen ResourceImageSourceConverter
aus Listing 11.8 an.

Listing 11.7 Die Klasse ResourcelmageSourceConverter ermdglicht das Laden von eingebette-
ten Bildern Uber Datenbindung.

public class ResourceImageSourceConverter : IValueConverter

{
public object Convert(object value, Type targetType,
object parameter, CultureInfo culture)

{

if (parameter is string source &% !string.IsNullOrEmpty(source))

{

source = string.Format(source, value);

}

else

{

source = value.ToString();

}

return ImageSource.FromResource(source,
typeof (ResourceImageSourceConverter) .GetTypeInfo() .Assembly);
}

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

{

throw new NotImplementedException();
1
1

Die Arbeitsweise des Converters ist wie folgt: In der Methode Convert wird zunéachst ge-
priift, ob ein Parameter vom Typ String iibergeben wurde, der nicht leer ist. Falls dem so
ist, dann geht der Code davon aus, dass es sich bei dem Wert um einen formatierbaren
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String mit einem Platzhalter handelt, zum Beispiel: "El1VegetarianoFurio.Images.
Categories.{0}.jpg". Uber den Aufruf von string.Format(source, value); wird
dieser Platzhalter durch den gebundenen Wert, also zum Beispiel der ID einer Kategorie,
ersetzt. Somit wird ein vollstindiger Pfad zu einer eingebetteten Bilddatei erzeugt. Wird
hingegen kein Parameter {ibergeben, oder ist dieser nicht vom Typ String, oder ein leerer
String, dann wird als Quelle der gebundene Wert angenommen.

In der Praxis kann die Nutzung des Converters im XAML-Code wie folgt aussehen:

<Image Source="{Binding Id, Converter={StaticResource ResourcelmageSourceConverter},
ConverterParameter='E1VegetarianoFurio.Images.Categories.{0}.jpg"}"/>

Im vorliegenden Fall wird als Parameter der Wert "ElVegetarianoFurio.Images.
Categories.{0}.jpg" tibergeben und die ID des Datensatz gebunden. In der Methode
Convert wiirde dies zum Beispiel zu folgender Bildquelle fithren, wenn Id den Wert 1 hat:
"ETVegetarianoFurio.Images.Categories.l.jpg".

Um den Converter innerhalb des Markups nutzen zu konnen, miissen wir ihn in der Datei
App.xaml registrieren. Dazu fiigen wir die fett gedruckten Zeilen des nachfolgenden Quell-
codes ein:

<Application xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xam1"
xmins:local="clr-namespace:E1VegetarianoFurio;assembly=E1VegetarianoFurio"
x:Class="E1VegetarianoFurio.App">
<Application.Resources>
<ResourceDictionary>
<local:ResourceImageSourceConverter x:Key="ResourceImageSourceConverter" />
</ResourceDictionary>
</Application.Resources>
</Application>

Damit sind die vorbereitenden Arbeiten fiir die Bilder abgeschlossen, sodass wir uns nun
den Schriftarten zuwenden konnen.

Im Ordner Fonts gehen wir mit den folgenden Dateien analog zu den Bilddateien vor:

® Font Awesome 5 Free-Solid-900.0tf

= ShadowslIntoLight-Regular.ttf

® Sofia-Regular.ttf

Auch hier setzen wir in den Dateieigenschaften die Eigenschaft Buildvorgang auf den Wert
Eingebettete Ressource.

Innerhalb des Ordners befindet sich auBerdem noch die Datei FaSolid.cs, deren Inhalt Sie in
Listing 11.8 sehen. Thr Inhalt wurde {iber die Webseite https://andreinitescu.github.io/Icon
Font2Code fiir die Schriftart Font Awesome 5 Free-Solid-900.otf generiert. Sie beinhaltet Kon-
stanten fiir samtliche Icons, die wir innerhalb der App nutzen werden.

Listing 11.8 Uber die Konstanten der Klasse FaSolid kdnnen wir komfortabel Icons in unserer
App nutzen

static class FaSolid

{
public const string Home = "\uf015";
public const string Utensils = "\uf2e7";
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public const string Carrot = "\uf787";
public const string UtensilSpoon = "\uf2e5";
public const string PepperHot = "\uf816";
public const string IceCream = "\uf810";
public const string GlassCheers = "\uf79f";
public const string UserCircle = "\uf2bd";
public const string MapMarkedAlt = "\uf5a0";
public const string Phone = "\uf095";

}

Um auch die Schriftarten in der App nutzen zu konnen, registrieren wir sie in der Datei
AssemblyInfo.cs wie folgt und schlieBen die vorbereitenden Arbeiten damit ab:

[assembly: ExportFont("Font Awesome 5 Free-Solid-900.otf", Alias = "Fa-Solid")]
[assembly: ExportFont("ShadowsIntoLight-Regular.ttf", Alias = "Shadows")]
[assembly: ExportFont("Sofia-Regular.ttf", Alias = "Sofia")]

11.4.1 Startseite und Meni

Nachdem die vorbereitenden Arbeiten nun abgeschlossen sind, nehmen wir uns als Erstes
die Startseite und das Navigationsmenii vor. Unser Ziel ist es, das Layout aus Bild 11.10 zu
kreieren.

T 1 (34 Ue(uletm‘iun@ Furie

&l ‘Vegetariane Furie

Start
Speisekarte
Unseve Speisen

Kontakt

Profil

Bild 11.10 Die mit Schriftarten, Bildern und Icons angepasste Startseite und das Men( unserer App
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Wie Sie der Abbildung entnehmen konnen, wirkt die Oberflache durch die Verwendung von
Bildern, eigenen Schriftarten und Icons direkt viel ansprechender.

Um das gewiinschte Ziel zu erreichen, starten wir mit dem Menii in der Datei AppShell.xaml
und erginzen die fett gedruckten Zeilen aus Listing 11.9. Die Anderungen beschrinken
sich auf die angepasste Schriftart Sofia fiir die Uberschrift El Vegetariano Furio und die
Angabe von Icons fiir die Meniieintrage iber mehrere FontImageSource-Anweisungen, die
alle fett gedruckt sind.

Listing 11.9 Die angepasste Shell AppShell.xaml

<Shell .. Namespacedeklarationen zur besseren Ubersichtlichkeit entfernt .>
<Shell.FlyoutHeaderTemplate>
<DataTemplate>
<StackLayout Padding="30" BackgroundColor="DarkRed">
<Label FontSize="Large"
TextColor="White"
FontAttributes="Bold"
HorizontalOptions="Center"
VerticalOptions="CenterAndExpand"
FontFamily="Sofia">
E1 Vegetariano Furio
</Label>
</StackLayout>
</DataTemplate>
</Shell.FlyoutHeaderTemplate>

<ShellContent Title="Start" ContentTemplate="{DataTemplate local:MainPage}">
<ShellContent.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.Home}" Color="Black"></FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
</ShellContent>

<FlyoutItem Title="Speisekarte">
<FlyoutItem.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.Utensils}" Color="Black"></FontImageSource>
</FlyoutItem.Icon>
<ShellContent Title="Ensaladas">
<Shel1Content.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.Carrot}"></FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
<ShellContent.ContentTemplate> <!-- Inhalt zur besseren Ubersichtlichkeit
entfernt --> </ShellContent.ContentTemplate>
</ShellContent>
<ShellContent Title="Sopas">
<Shel1Content.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.UtensilSpoon}"></FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
<ShellContent.ContentTemplate> <!-- Inhalt zur besseren Ubersichtlichkeit
entfernt --> </ShellContent.ContentTemplate>
</ShellContent>
<ShellContent Title="Tapas">
<Shel1Content.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
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Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.PepperHot}"></FontImageSource>
</Shel1Content.Icon>
<ShellContent.ContentTemplate> <!-- Inhalt zur besseren Ubersichtlichkeit
entfernt --> </ShellContent.ContentTemplate>
<ShellContent Title="Principales">
<ShellContent.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.Utensils}"></FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
<ShellContent.ContentTemplate> <!-- Inhalt zur besseren Ubersichtlichkeit
entfernt --> </ShellContent.ContentTemplate>
</ShellContent>
<ShellContent Title="Postres">
<Shel1Content.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.IceCream}"></FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
<ShellContent.ContentTemplate> <!-- Inhalt zur besseren Ubersichtlichkeit
entfernt --> </ShellContent.ContentTemplate>
</ShellContent>
<ShellContent Title="Bebidas">
<Shel1Content.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.GlassCheers}"></FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
<ShellContent.ContentTemplate> <!-- Inhalt zur besseren Ubersichtlichkeit
entfernt --> </ShellContent.ContentTemplate>
</ShellContent>
</FlyoutItem>

<ShellContent Title="Kontakt" ContentTemplate="{DataTemplate local:MainPage}">
<ShellContent.Icon>
<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.MapMarkedAlt}" Color="Black">

</FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
</ShellContent>
<ShellContent Title="Profil" ContentTemplate="{DataTemplate profile:ProfilePage}">
<ShellContent.Icon>

<FontImageSource FontFamily="Fa-Solid"
Glyph="{x:Static fonts:FaSolid.UserCircle}" Color="Black">
</FontImageSource>
</ShellContent.Icon>
</ShellContent>
</Shell>

Es gab zwar viele Anderungen, jede fiir sich ist jedoch recht simpel. Ahnlich einfach verhilt
es sich mit der Startseite, deren Anderungen Sie fett gedruckt in Listing 11.10 sehen.

Listing 11.10 Die angepasste Startseite MainPage.xaml

<StackLayout>
<Label Text="{x:Static fonts:FaSolid.Utensils}" FontFamily="Fa-Solid"
FontSize="99" HorizontalTextAlignment="Center" Padding="10"></Label>
<Label Text="E1 Vegetariano Furio" FontSize="Title"
HorizontalTextAlignment="Center" FontFamily="Sofia"></Label>
<Label FontSize="Large" HorizontalTextAlignment="Center" Padding="5"
FontFamily="Shadows">Unsere Speisen</Label>
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<CollectionView ItemsSource="{Binding Categories}">
<CollectionView.ItemTemplate>
<DataTemplate x:DataType="menu:Category">
<Grid Padding="5" HeightRequest="200">
<Image HeightRequest="200" Aspect="AspectFill"
HorizontalOptions="Fil1AndExpand"
Source="{Binding Id,
Converter={StaticResource ResourceImageSourceConverter},
ConverterParameter="'ElVegetarianoFurio.Images.Categories.{0}.jpg"'}"/>
<StackLayout Padding="5" VerticalOptions="End"
BackgroundColor="Black" Opacity="0.7">
<Label Text="{Binding Name}" FontFamily="Shadows" TextColor="White">
</Label>
<Label Text="{Binding Description}" FontAttributes="Italic"
TextColor="White"></Label>
</StackLayout>
<l-- Inhalt zur besseren Ubersichtlichkeit entfernt -->

</Grid>
</DataTemplate>
</CollectionView.ItemTemplate>
</CollectionView>
</StackLayout>

Innerhalb des Listings starten wir mit dem Hinzufiigen des Besteck-Icons. Dies geschieht
iiber das erste Label innerhalb des StackLayouts. Wir geben dort an, dass wir die Schriftart
Fa-Solid nutzen mochten, also eine Symbolschriftart. Aus dieser Schriftart zeigen wir in
SchriftgroBe 99 das Symbol Utensils an, welches fiir Besteck steht. AnschlieBend definieren
wir fiir die beiden folgenden Labels die Nutzung der Schriftarten Sofia bzw. Shadows.

Etwas interessanter wird es innerhalb des DataTemplates der CollectionView. Hier ersetzen
wir das bisherige Platzhalterrechteck, das tiber eine BoxView gerendert wurde, durch ein
Bild. Mithilfe der zuvor beschriebenen Klasse ResourceImageSourceConverter binden
wir die ID der jeweiligen Kategorie an die Eigenschaft Source des Image-Elements und er-
zeugen somit in Kombination mit dem ConverterParameter einen giiltigen Pfad zu einem
eingebetteten Bild.

Zu guter Letzt d&ndern wir noch die Schriftart der Kategorietiberschrift innerhalb des Collec-

tionView-DataTemplates auf die Schriftart Shadows. Damit sind die Anderungen an der
Startseite und am Ment abgeschlossen.

11.4.2 Kategorie- und Detailseite

Die Anderungen sowohl an der Kategorie- als auch an der Detailseite beschrinken sich auf
den Einsatz von Bildern und einer angepassten Schriftart. Wie Sie in Bild 11.11 sehen, zei-
gen diese Anderungen jedoch groBe Wirkung.
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Bild 11.11 Die neue Kategorieseite unter iOS und die neue Detailseite unter Android

Die Anpassungen an beiden Seiten sind sehr dhnlich zu den Anpassungen auf der Start-
seite. Die Platzhalter werden durch Bilder ersetzt und iiber den Einsatz von Schriftarten
wird die Oberfliche attraktiver gestaltet. Aufgrund der vielen Uberschneidungen zur
Startseite aus Listing 11.10 folgen an dieser Stelle Listing 11.11 fiir die Kategorieseite und
Listing 11.12 fiir die Detailseite ohne weitere Erklirung. Die Anderungen sind wieder fett
gedruckt.

Listing 11.11 Die gednderte Kategorieseite CategoryPage.xaml

<Grid RowDefinitions="Auto,*">
<Image HeightRequest="200" Aspect="AspectFill" HorizontalOptions="Fil1AndExpand"
Source="{Binding Category.Id,
Converter={StaticResource ResourceImageSourceConverter},
ConverterParameter="E1VegetarianoFurio.Images.Categories.{0}.jpg'}"/>
<StackLayout Padding="5" VerticalOptions="End" BackgroundColor="Black"
Opacity="0.7">
<Label Text="{Binding Category.Name}" FontSize="Large" FontAttributes="Bold"
TextColor="White" FontFamily="Shadows"></Label>
<Label Text="{Binding Category.Description}"
FontAttributes="Italic" TextColor="White"></Label>
</StackLayout>

<CollectionView Grid.Row="1" ItemsSource="{Binding Dishes}">
<CollectionView.ItemTemplate>
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<DataTemplate x:DataType="menu:Dish">
<Grid Padding="10" RowDefinitions="Auto, Auto"

ColumnDefinitions="60, *, Auto">

<Image HeightRequest="60" Grid.RowSpan="2" Aspect="AspectFill"
HorizontalOptions="Fil1AndExpand"
Source="{Binding Id,
Converter={StaticResource ResourceImageSourceConverter},
ConverterParameter="E1VegetarianoFurio.Images.Dishes.{0}.jpg"'}"/>

<Label Grid.Column="1" Text="{Binding Name}"
FontFamily="Shadows" FontSize="Large"></Label>

<Label Grid.Column="2" Text="{Binding Price, StringFormat='{0:C}"'}"
FontFamily="Shadows" FontSize="Large"></Label>

<Label Grid.Row="1" Grid.Column="1" Text="{Binding Description}"
FontAttributes="Italic"></Label>

<l-- Inhalt zur besseren Ubersichtlichkeit entfernt -->

</Grid>
</DataTemplate>
</CollectionView.ItemTemplate>
</CollectionView>
</Grid>

Listing 11.12 Die angepasste Detailseite DishPage.xaml

<StackLayout>
<Image HeightRequest="400" Aspect="AspectFill" HorizontalOptions="Fil1AndExpand"
Source="{Binding Dish.Id,
Converter={StaticResource ResourceImageSourceConverter},
ConverterParameter="E1VegetarianoFurio.Images.Dishes.{0}.jpg"'}"/>
<Grid RowDefinitions="Auto,Auto" ColumnDefinitions="*,Auto">
<Label Text="{Binding Dish.Name}" FontSize="Large" FontFamily="Shadows"></Label>
<Label Grid.Column="1" Text="{Binding Dish.Price, StringFormat='{0:C}"'}"
FontSize="Large" FontFamily="Shadows"></Label>
<Label Grid.Row="1" Text="{Binding Dish.Description}"
FontAttributes="Italic"></Label>
</Grid>
</StackLayout>

Mit diesen Anderungen ist unsere Oberflichenoptimierung abgeschlossen. Wie Sie ge-
sehen haben, ldsst sich bereits mit geringem Aufwand eine groBe Wirkung erzielen.

B 11.5 Was Sie in diesem Kapitel gelernt
haben

In diesem Kapitel haben wir uns mit Bildern und Schriftarten beschiftigt. Sie haben ge-
lernt, dass Bilder plattformspezifisch oder plattformiibergreifend dargestellt werden. Die
plattformspezifische Darstellung ist die aufwendigere Variante, aber auch die, mit der Sie
das beste Ergebnis erzielen konnen. Dadurch, dass die Bilder plattformspezifisch in meh-
reren Auflosungen bereitgestellt werden, konnen Sie sogar unterschiedliche Abbildungen
je Plattform verwenden.



11.5 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

Bei der plattformiibergreifenden Bildanzeige haben Sie etwas weniger Flexibilitdt. Unter
anderem nutzen Sie immer dasselbe Bild mit einer einzigen Auflosung. Welche Variante fiir
Thre App die beste ist, lasst sich nicht pauschal beantworten. Ich selbst versuche stets, die
plattformiibergreifende Variante zu nehmen und greife nur bei hohen Anforderungen zur
plattformspezifischen Variante.

Im zweiten Teil des Kapitels haben wir uns mit Schriftarten beschéftigt. Sie haben in die-
sem Teil des Kapitels gesehen, dass benutzerdefinierte Schriftarten mit wenig Aufwand
genutzt werden konnen. AuBerdem haben Sie gelernt, dass Sie mithilfe von Symbolschrift-
arten Icons in beliebiger GroBe und Farbe in Ihrer App darstellen konnen.



Symbole

NET 6 136
.Net Core 7
NET MAUI' 3,136
NET Multi-platform App Ul.
siehe .NET MAUI
NET-Standard-Klassenbibliotheken 124
.NET-Standard-Projekte
- Nachteile 130
- Vorteile 129

A

AbsolutelLayout 159
ActivityIndicator 175
AddSingleton 141
AddTransient 141
Ahead-of-Time-Compiler 68
Android

- Assets, Ordner 49

- Managed Callable Wrapper 44
- Resources, Ordner 50

- SDK Manager 45
Android-API-Level 47
Android Callable Wrapper 44
Android Debugging

- auf einem echten Gerédt 63
Android-Emulator 23, 58
AndroidManifest.xml

- Datei 52

Android SDK 45

Android Virtual Device 58
Apple Developer Enterprise Program 87
Apple Developer Program 87
App Lifecycle 102
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Assets

- Ordner 49

Attached Properties 155

AVD. siehe Android Virtual Device

B

Bereitstellung

- automatische, aktivieren 89
Best-At-Statement 16

Bilder 265

- Dateinamen 268

- eingebettete 270
Burger-Meni 210

Button 178

c

Cascading Style Sheets 297
CheckBox 181
Code-Behind 170
CollectionView 234

- Eintrage selektieren 236
- Gruppierung 245

- Kontextmenl 240, 241, 242
Commands 191

Compiled Bindings 193
Controls 169

CSS 297

D

dark mode 299
Data Binding. Siehe Datenbindung
DataGrids 233
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Dateisystem

- lokales 327

Daten

- aktualisieren 242
Datenbindung 188
DatePicker 185
Debugging

- auf einem echten Gerat 87
- im Emulator 58
DELETE

- HTTP-Verb 320
Dependency Injection 127
DependencyService 131
- Klasse 102
DynamicResource 299

E

Editor 176

Emulator 58

Entry 176
Entwicklerzertifikate 88

F

FlexLayout 161

Flyout 106, 210
Formatvorlagen 289

- explizite 292

- implizite 291
Fotobibliothek

- Zugriff auf 345
Freigegebene Projekte 116
- Nachteile 121

- Vorteile 121

G

Gesten

- GestureRecognizer 100
- Tipp-Gesten 239

GET

- HTTP-Verb 315
GetFolderPath 328

Grid 154

- ColumnDefinitions 154
- RowDefinitions 154

H

Handskizze 20
Hot Reload 26
Hot Restart 70
HttpClient 314

Icon-Schriftarten 275

ImageSource 265

Inhaltsseite 170

INotifyPropertyChanged 189

- PropertyChanged 189

Inversion of Control 134

Inversion of Control Container 129

|loC Container. Siehe Inversion of Control
Container

i0S

- automatische Bereitstellung 89

- Entwicklerzertifikate 88

- Geréate-IDs 89

- Provisioning Profile 89

- UUIDs 89

i0S-Apps debuggen

- auf einem echten Gerat 87

- im Simulator 85

- ohne Mac 91

- Uber das WLAN 90

i0S SDK 70

iOS-Simulator 85

- Einschrankungen 87

IsPassword

- Eigenschaft 177

iTunes 70

J

JDK 44
Jitter. Siehe Just-in-Time-Compiler
Just-In-Time-Compiler 69

K

Kamera
- Zugriff auf 345
Kontextments 241



L

Label 171
Layoutcontainer 147
light mode 299
Listen 233
ListView 233

M

Mac

- koppeln 75

- Verbindung herstellen 73

MacinCloud 70

MainActivity

- Klasse 55

Managed Callable Wrapper 44

MediaPicker

- Klasse 344

MergedDictionaries 300

Microsoft.Extensions.Dependencylnjection
136

Microsoft.Extensions.FileProviders.Embedded
138

Microsoft.Extensions.Hosting 137

Mockup 20

Model-View-ViewModel-Entwurfsmuster 187

- Model 188

- View 187

- ViewModel 187

Monkey Cache

- Open-Source-Bibliothek 322

Mono 6

MVVM. siehe Model-View-ViewModel-
Entwurfsmuster

N

Navigation 205

- hierarchische 208

- Registerkarten 205
Navigation Drawer 210
NavigationPage 209

Register

0]

ObservableCollection 234
OnPlatform 171
Open)DK 45

P

Passwortfeld 177

PATCH

- HTTP-Verb 319

PCL. siehe Portable Klassenbibliotheken
Picker 183

Portable Klassenbibliotheken 125
POST

- HTTP-Verb 318
Préprozessoranweisungen 117
Progressbar 175

Provisioning Profile 88
Pull-To-Refresh 242

PUT 313

- HTTP-Verb 319

R

RadioButton 179
RefreshView 242

- IsRefreshing 243
Resource Dictionary 111
ResourceDictionary 299
Resources

- Ordner 50

S

Schriftarten 272

- Font Awesome 276

- Google Icon Fonts 276

- Icon-Schriftarten 275
ScrollView 165

SDK Manager 45
ServiceCollection 143
Service Locator 131
ServiceProvider 142

Shared Project. siehe freigegebene Projekte
Shell 214

- Dependency Injection 227
- FlyoutFooterTemplate 223
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- FlyoutHeaderTemplate 223
- Menteintrage 221

- Registerkartennavigation 216
- routenbasierte Navigation 224
- seitliche Navigationsleiste 218
Simulator

- Einschrankungen 87

SQLite 333

StackLayout 147

- HorizontalOptions 149

- Orientation 149

- Performance 153

- Spacing 149

- VerticalOptions 149
StaticResource 299
Steuerelement 169
Style-Classes 295

Styles 289

- explizite 292

- implizite 291

SwipeView 241

Switch 182

T

Tabs 205
TapGestureRecognizer 239
Testen von Apps, im Emulator 58
Texteingaben 176

Themes 299

TimePicker 185

u

USB-Debugging
- aktivieren 63

\'

ViewModel 27
Views 169
Visual Studio 10

- fir Mac 10
- mit einem Mac verbinden 75

w

Webservices 313
- ASMX 313

- GraphQL 313
- OData 313

- Offline 320

- REST 313

- SOAP 313

- WCF 313
WebView 173
Wireframe 20

X

Xamarin.Android 43
Xamarin.Essentials 339

- App- und Geréateinformationen 341
- Netzwerkverbindung prifen 321
- Plattformfunktionen 340

- Sensoren 339

- sonstige Hilfsfunktionen 341
Xamarin.Forms 4

- App-Klasse 110

- App Lifecycle 102

- Cells 100

- DependencyService 102

- GestureRecognizer 100

- Layouts 100

- Pages 100

- Performanceprobleme 113
Renderer 103

Views 100

Xamarin.i0OS 68
AppDelegate 79

ohne Mac 70

- Reflection 69

Storyboard 81

- Xcode-Assets-Dateien 79
Xamarin-Plattform 2

XAML 22

- Hot Reload 26

Xcode

- Entwicklungsumgebung 70
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