
Тема 20

Тема: Паттерны проектирования. Команды и взаимодействие с пользователем в MVVM. Пример MVVM. Контекстное меню. Визуальные компоненты ContentView. Создание визуальных компонентов.
1. Паттерны проектирования.

2. Команды и взаимодействие с пользователем в MVVM. Пример MVVM.

3. Контекстное меню. 

4. Визуальные компоненты ContentView. 

5. Создание визуальных компонентов.

1. Паттерны проектирования — это эффективные подходы к построению архитектуры приложения, которые обеспечивают его устойчивость, масштабируемость и поддерживаемость.
Вот некоторые из наиболее эффективных подходов:

1. MVVM (Model-View-ViewModel). Позволяет разделить логику, данные и представление приложения на отдельные компоненты, что упрощает разработку и тестирование приложения.

2. Singleton. Позволяет создать единственный экземпляр класса, который может быть доступен из любой части приложения.

3. Dependency Injection. Позволяет разделить создание и инициализацию объектов от их использования. Это способствует уменьшению зависимостей, улучшению тестируемости и возможности более гибкого изменения компонентов приложения.

Важно выбирать подходы, соответствующие конкретным потребностям проекта, и продолжать изучение и применение новых паттернов и технологий, чтобы создавать успешные и инновационные приложения. 
Перед встраиванием паттернов в мобильное приложение необходимо сначала их выбрать. Для выбора определенных паттернов проектирования сперва необходимо провести их анализ, который включает в себя: классификацию всех паттернов проектирования на группы, разбор сути каждого из паттернов и практическое применение каждого из них.
2.  В шаблоне MVVM есть три основных компонента: модель, представление и модель представления. Каждый из них служит отдельной целью.

Команды предоставляют удобный способ представления действий, которые можно привязать к элементам управления в пользовательском интерфейсе. Они инкапсулируют код, реализующий действие, и помогают сохранить его отложенным от визуального представления в представлении.

Поведение также позволяет элементам управления декларативно подключаться к команде. Однако поведение можно использовать для вызова действия, связанного с рядом событий, вызываемых элементом управления.

Паттерн MVVM, позволяющий отображать связанные данные. Однако, как правило, необходимо не только отображать данные, но и использовать какую-то логику взаимодействия с пользователем, обрабатывать пользовательский ввод. Рассмотрим, как это сделать в рамках паттерна MVVM.

Ключевой идеей паттерна является взаимодействие с моделью через ViewModel, то есть в данном случае использование событий визуальных компонентов и их обработчиков нежелательно. Чтобы решить эту задачу, в платформе Xamarin Forms имеется механизм команд.

Механизм команд раскрывается через интерфейс ICommand:
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	public interface ICommand 
{ 
    void Execute(object arg); 
    bool CanExecute(object arg); 
    event EventHandler CanExecuteChanged; 
}


Интерфейс ICommand определен в пространстве имен System.Windows.Input и расположен в сборке System.ObjectModel.

Встроенную поддержку команд имеют следующие элементы управления:

· Button
· MenuItem
· ToolbarItem
· SearchBar
· TextCell
· ImageCell
· ListView
· TapGestureRecognizer
Для применения команд возьмем проект приложения и определим в нем простейшую команду. Для этого добавим в проект класс IncreasePriceCommand:

С помощью свойства Command и выражения привязки кнопка связывается с командой Increase. И при нажатии на кнопку происходит действие, заложенное в связанной команде, то есть произойдет увеличение цены товара.
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В Xamarin.Forms есть встроенный класс Command, который реализует всю функциональность.

Весь смысл MVVM заключается в том, чтобы отделить слои, содержащие логику, от уровня представления.

На Android  можем использовать библиотеку привязки данных (открывается новое окно), чтобы помочь с этим и сделать большую часть нашей логики доступной для модульного тестирования, не беспокоясь о зависимостях Android.

В этом примере  показано основные компоненты для глупого простого приложения, которое выполняет следующее:

· При запуске имитируйте сетевой вызов и покажите счетчик загрузки

· Показать представление со счетчиком щелчков TextView, текстовым представлением сообщения и кнопкой для увеличения счетчика

· Нажмите кнопку обновить счетчик и обновите цвет счетчика и текст сообщения, если счетчик достигнет некоторого числа

Поговорим о теории и практике использования очень удобного шаблона проектирования MVVM (Model-View-ViewModel) при разработке Android-приложений.
1. MVP — шаблон проектирования, производный от MVC, разработанный в основном для построения пользовательского интерфейса. MVP используется для облегчения автоматического модульного тестирования и улучшения разделения логики и отображения.
В этом шаблоне есть три элемента:
1.   View.

2. Presenter.

3. Model (модель).
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· Элемент View отвечает за показ ползовательских данных и перехват пользовательских действий. Всё это он посылает Presenter.

· Presenter обрабатывает действия пользователя в UI, учитывает изменения данных в Model и посылает эту информацию View. Presenter — это элемент, который содержит всю бизнес-логику работы с пользовательским интерфейсом.

· Model содержит в себе модели из предметной области, которые отображают знания и данные предметной области вашего приложения. Model посылает информацию об изменении данных Presenter и принимает сообщения от Presenter.

Шаблон MVP неплохой, но Microsoft придумала шаблон еще лучше — MVVM (Model-View-ViewModel). Этот шаблон очень любят .NET-разработчики, он используется в Silverlight, его реализация есть в AngularJS. MVVM — очень удобный шаблон.
Чем отличается MVVM от MVP?

MVVM позволяет связывать элементы View со свойствами и событиями ViewModel. При этом ViewModel — абстракция представления. В MVVM есть:
     •    View — содержит поля, соответствующие интерфейсу пользователя.

· ViewModel — содержит такие же поля, но в предметной области.

· Собственно, Model.

Свойства View совпадают со свойствами ViewModel/Model. При этом ViewModel не имеет ссылки на интерфейс представления. Изменение состояния ViewModel автоматически изменяет View, и наоборот. Для этого используется механизм связывания данных. Также характерная черта MVVM — двусторонняя коммуникация с View.
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Реализация MVVM под Android, есть достоинства и недостатки каждой. В свое время  отметим три реализации: RoboBinding, ngAndroid, Bindroid. В конце кратко остановимся на Android Data Binding, который начинаем для себя открывать, и который выглядит очень перспективным.
RoboBinding представляет собой MVVM-фреймворк для платформы Android. Он позволяет легко осуществить привязку (binding) атрибутов для любых пользовательских компонентов, сторонних компонентов или виджетов для Android. Следующая библиотека, которая мне понравилась, — ngAndroid, основанная на идеях JavaScript-фреймворка AngularJS (но только на идеях — никакого JavaScript здесь нет). Работает она очень похоже на RoboBinding.
Bindroid — еще одна реализация шаблона MVVM для Android-приложений. Bindroid представляет собой библиотеку с открытым исходным кодом, основная целью которой — упрощение связывания пользовательского интерфейса и данных. В ее основе лежит шаблон «Наблюдатель» (Observer) для работы с моделями, а также набор методов для быстрого связывания этих объектов и интерфейсов пользователя.

Весной 2015 г. Google на Google I/O представил библиотеку Android Data Binding, пока что доступную в бета-версии. Возможностей у нее много, ознакомимся о ее возможностях, связанных с MVVM. Data Binding — это процесс интеграции представлений в XML-макете с объектами данных.

Преимущества использования Data Binding в Android-приложении:
· сокращение количества вызовов findViewById и повышение производительности приложения;

· избавление от утечек памяти и NullPointerExceptions;

· использование декларативного макета, который более адаптивен;

· повышение производительности разработчика за счёт написания безошибочного, короткого, простого в понимании и более поддерживаемого кода.

Для настройки проекта на использование Data Binding необходимо объявить его в файле build.gradle на уровне приложения.

3. Контекстное меню в мобильных приложениях на Android вызывается при нажатии на объект в течение двух-трёх секунд (событие long-press). На некоторых моделях устройств контекстное меню можно вызвать при нажатии трекбола или средней кнопки манипулятора D-pad.

В отличие от обычного меню, в контекстном меню не поддерживаются значки и быстрые клавиши. Второе важное отличие — контекстное меню применимо к компоненту, а меню — к активности. Поэтому в приложении может быть одно меню и несколько контекстных меню, например, у каждого элемента TextView.

Для создания контекстного меню используется метод обратного вызова onCreateContextMenu(). В данный метод можно добавлять пункты меню при помощи методов add(). С помощью метода onContextItemSelected() можно обрабатывать выбор пункта.

В Android доступно три типа меню для определения набора опций и действий в приложениях Android. Списки меню в приложениях Android следующие:

· Меню опций Android

· Контекстное меню Android

· Всплывающее меню Android.

4. Нередко на различных страницах одного приложения и даже в разных приложениях могут использоваться повторяющиеся элементы разметки xaml. Например, форма входа, предусматривающая ввод логина и пароля, или форма поиска. Такая форма входа может использоваться в самых различных приложениях для авторизации пользователя. То же самое относится к форме поиска, так как вне зависимости от страницы или приложения она, как правило, будет содержать текстовое поле и кнопку. И чтобы не повторяться, Xamarin Forms позволяет оформить повторяющиеся элементы в виде отдельного визуального компонента, который можно использовать повторно в разных проектах.

Визуальные  компоненты: страница содержимого (Content Page), страница навигации (Navigation Page), страница с вкладками (Tabbed Page), главная страница детализации (Master Detail Page), шаблон страницы (Template Page), страница-карусель (Carousel Page), Макет (Layout), макет стека (Stack Layout), абсолютный макет (Absolute Layout), макет сетки (Grid Layout), относительный макет (Relative Layout), представление содержимого (Content View), представление прокрутки (Scroll View), представитель содержимого (Content Presenter), рамка (Frame), шаблонный вид (Template View), представления (Views), индикатор активности (Activity Indicator), вид BOX (BOX View), кнопка (Button), выбор даты (Date Picker), редактор (Editor).

5.  Для создания визуальных компонентов применяется класс ContentView. Чтобы создать первый визуальный компонент, который будет представлять окно поиска, добавим в главный проект новый элемент по типу ContentView (C#), который назовем SearchView:
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После этого в проект добавится обычный класс на языке C#, который будет иметь примерно следующий код:
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	using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Linq;
using System.Text;
 

using Xamarin.Forms;
 

namespace HelloApp
{
    public class SearchView : ContentView
    {
        public SearchView()
        {
            Content = new StackLayout
            {
                Children = {
                    new Label { Text = "Welcome to Xamarin.Forms!" }
                }
            };
        }
    }
}
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Не всем удобно определять интерфейс в коде C#, кому-то будет комфортнее работать с XAML. Для этого добавим в проект новый элемент по типу ContentView Xaml, который назовем SearchPlugin:
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Добавленный файл xaml во многом напоминает код xaml обычной страницы, только в данном случае определяется не ContentPage, а элемент ContentView. 
Пользовательский интерфейс многоплатформенного приложения .NET (.NET MAUI) ContentView — это элемент управления, который позволяет создавать пользовательские, многократно используемые элементы управления.

Класс ContentView определяет свойство типаView, представляющее содержимое объектаContentViewContent. Это свойство поддерживается BindableProperty объектом, что означает, что он может быть целевым объектом привязок данных и стилем.

Класс ContentView является производным от TemplatedView класса, который определяет ControlTemplate привязываемое свойство типа ControlTemplate, которое определяет внешний вид элемента управления.

Класс ContentView предлагает небольшие функциональные возможности, но может использоваться для создания пользовательского элемента управления. Процесс создания пользовательского элемента управления состоит в том, чтобы:

1. Создайте класс, производный от класса ContentView.

2. Определите все свойства или события элемента управления в файле программной части для   пользовательского элемента управления.

3. Определите пользовательский интерфейс для пользовательского элемента управления.

Производный ContentViewкласс можно создать с помощью шаблона элемента ContentView в Visual Studio. Этот шаблон создает XAML-файл, в котором можно определить пользовательский интерфейс для пользовательского элемента управления, а также файл программной части, в котором можно определить любые свойства, события и другую логику.

Контрольные вопросы.
1. Что представляет собой паттерны проектирования?

2. Какие существуют наиболее эффективные подходы?

3. Что выполняет подход MVVM (Model-View-ViewModel)?

4. Что выполняет подход  Singleton?

5. Что выполняет подход  Dependency Injection?

6. Какие основные компоненты есть в шаблоне MVVM?
7. Что является ключевой идеей паттерна MVVM?
8. Что представляет собой шаблон проектирования MVP?
9. Чем отличается шаблон MVVM от шаблона MVP?

10. Какие поля есть в шаблоне MVVM?
11.  Какая характерная черта MVVM?
12.  Какие  реализации MVVM существуют в Android?
13. Что представляет собой реализация RoboBinding в шаблоне MVVM?
14. Что представляет собой реализация Bindroid в шаблоне MVVM?
15. Преимущества использования Data Binding в Android-приложении.
16. Как вызывается контекстное меню в мобильных приложениях на Android?

17. Что применяется для создания визуальных компонентов?

