Cykl zycia, wzorce projektowe i
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Czym jest cykl zycia aplikacji?

O Aplikacja mobilna nie dziata jak aplikacja konsolowa — system moze ja w dowolnym momencie wstrzymac,
wznowic¢ lub zamknac.

O Uzytkownik przetgcza sie miedzy aplikacjami, telefon odbiera potaczenie, konczy sie pamiec — nasza aplikacja
musi by¢ na to gotowa.

O Musimy wiedziec¢ kiedy:
O zapisac dane uzytkownika,
O zwolni¢ zasoby,
O odswiezyc interfejs.




EEEEE———————
Cykl zycia aplikacji

s | ops____________

Created Aplikacja zostata utworzona i zatadowana do pamieci
Activated Aplikacja jest widoczna i aktywna na ekranie
Deactivated Uzytkownik przetaczyt sie do innej aplikagji

Stopped Aplikacja jest w tle, ale wcigz zyje w pamieci
Resumed Aplikacja wraca na pierwszy plan po wznowieniu
Destroying Aplikacja jest zamykana i usuwana z pamieci

Aplikacja .NET MAUI przechodzi przez r6zne stany w zaleznosci od tego, co robi uzytkownik i system.




Cykl zycia aplikacji

Created, :
Activated Hunnlng

Deactivated

Resumed Deactivated

Stopped

Destroying Stuppeci

o Szary owal — aplikacja nie jest zatadowana do pamieci.
o Niebieskie owale — aplikacja jest w pamieci.
o Strzatki — zdarzenia wywotywane przez .NET MAUL.

Stopped nie oznacza zamkniecia — aplikacja dalej siedzi w pamieci. System moze jg zabi¢ bez ostrzezenia jesli

potrzebuje RAMu — wtedy Destroying moze sie nie uruchomic.




Obstuga zdarzen z cyklu zycia

public partial class App : Application

{
public App()
{
InitializeComponent();

H

// Tworzymy okno i podpinamy zdarzenia
protected override Window CreateWindow(IActivationState? activationState)
{

Window window = new Window(new AppShell());

window.Created += (s, e) =>
Debug.WriteLine(">>> Window Created");

window.Activated += (s, e) =>
Debug.WriteLine(">>> Window Activated");

window.Deactivated += (s, e) =>
Debug.WriteLine(">>> Window Deactivated");

window.Stopped += (s, e) =>
Debug.WriteLine(">>> Window Stopped");

window.Resumed += (s, e) =>
Debug.WriteLine(">>> Window Resumed");

window.Destroying += (s, e) =>
Debug.WriteLine(">>> Window Detroying");

return window;

App.xaml.cs

Zdarzenia subskrybujemy na obiekcie Window. Metoda CreateWindow to miejsce, w ktorym MAUI tworzy gtéwne okno aplikagji.




EEEEE———————
Cykl zycia strony

O Oprocz cyklu zycia catej aplikacji, wyrézniamy rowniez cykl zycia strony (ContentPage). Wyrézniamy tutaj dwa
zdarzenia:
O OnAppearing() — strona zaraz bedzie widoczna na ekranie.
O OnDisappearing() — strona zaraz zniknie z ekranu.

- 0O X
public partial class ProductsPage : ContentPage
{
public ProductsPage( )
{
InitializeComponent();
}
protected override void OnAppearing()
{
base.OnAppearing();
Debug.WriteLine(">>> ProductsPage: OnAppearing");
// Tu: odéwiez liste produktéw, uruchom timer
}

protected override void OnDisappearing()

{
base.0OnDisappearing();
Debug.WriteLine(">>> ProductsPage: OnDisappearing");
// Tu: zatrzymaj timer, zapisz stan

}




Cykl zycia strony

OnAppearing OnDisappearing

Nawigacja do strony (Push) nowa strona —

Nawigacja wstecz (Pop) strona pod spodem zdejmowana strona
Przelgczenie zaktadki (Tab) nowa zaktadka stara zaktadka
Minimalizacja aplikac;ji - biezaca strona
Powrét z tta biezaca strona -

O OnAppearing() to swietne miejsce na odswiezenie danych, przyktadowo kiedy wracamy na dang strone, a one
mogty w tym czasie sie zmienic.

O OnDisappearing() powinno obstugiwa¢ odsubskrybowanie wszystkich zdarzen, zasubskrybowanych na danej
stronie.



Wzorce projektowe

Definicja:

Wozorzec projektowy (ang. design pattern) to opis sprawdzonego rozwigzania powtarzajgcego sie problemu w programowaniu. To
nie jest gotowy kod do skopiowania — to schemat myslenia, ktory mozna dostosowac do konkretnej sytuacji.




Wzorce projektowe

O Dlaczego warto stosowac wzorce projektowe?

(@)

(@)

Wspolny Jezyk w zespole Zamiast: "zrobmy takg klase, ktéra bedzie jedyna w catej aplikacji i bedzie trzymac konfiguracje,,
mowisz: ,uzyjmy Singletona” - Wszyscy wiedzg o co chodzi.

Sprawdzone rozwigzania Nie wymyslasz kota na nowo. Tysigce programistéw przed Tobg miato ten sam problem i
wypracowali najlepsze podejscie.

tatwiejsze utrzymanie kodu Kod oparty na wzorcach jest przewidywalny — nowy programista w zespole szybciej go
zrozumie.

tatwiejsze rozszerzanie Wzorce sg projektowane z myslg o zmianach — dodanie nowej funkcjonalnosci nie wymaga
przepisywania potowy aplikacji.




Klasyfikacja wzorcow projektowych

Czym sie zajmuje? Przykiady

Kreacyjne (Creational) Jak tworzy¢ obiekty? Singleton, Factory, Builder
Strukturalne (Structural) Jak tgczy¢ obiekty w wieksze struktury? Adapter, Decorator, Facade

Behawioralne (Behavioral) Jak obiekty ze sobg komunikuja? Observer, Strategy, Command




Singleton — tylko jedna instancja

— 0O X
PrObIem: public class AppSettings
. . : {
Potrze'bUJe.my 9Iok+adn|ejednego obiektu danego typu private static AppSettings? _instance;
w catej aplikacji — np. potaczenie z baza danych,
konfiguracja, Iogger. Tworzenie wielu instancji // Prywatny konstruktor — nikt z zewnatrz nie utworzy new AppSettings()

powodowatoby konflikty lub marnowanie zasobéw. private Appsettings() { }

public static AppSettings Instance

Rozwigzanie: f
Klasa sama kontroluje, ze istnieje tylko jedna jej %et
instancja, i udostepnia do niej globalny punkt dostepu. _instance ??= new AppSettings():
return _instance;
}
}

public string ApiUrl { get; set; } = "https://api.sklep.pl";
public string AppVersion { get; set; } = "1.0.0";
}

// Uzycie — wszedzie ten sam obiekt:
var url = AppSettings.Instance.ApiUrl;

Uwagal!
W MAUI za rejestracje serwisow jako Singleton odpowiedzialny jest mechanizm DI (Dependency Injection).




Factory — tworzenie obiektéw bez wiedzy o typie

- OdOX

// Wspdlny interfejs
Problem: public interface INotificationSender
{

voild Send(string message);

Chcemy tworzy¢ obiekty, ale konkretny typ zalezy od sytuacji.

. . 14 3 3 . }
Nie chcemy rozsiewac if/switch + new po catym kodzie.
public class EmailSender : INotificationSender
. . . {
ROZW|azan|e' public voild Send(string message) => /* wy$lij e-mail */;
. . . . , . }
Wydzielamy logike tworzenia obiektéw do osobnej metody lub

klasy.

public class SmsSender : INotificationSender

{

public void Send(string message) => /* wyslij SMS */;
}
public class PushSender : INotificationSender
{

public voild Send(string message) => /* wyslij push */;
}

// Factory — decyduje, ktory typ utworzyc
public static class NotificationFactory

{
public static INotificationSender Create(string type) => type switch
{
"email" => new EmailSender(),
"sms" => new SmsSender(),
"push" => new PushSender(),
_ => throw new ArgumentException($"Nieznany typ: {type}")
};
}
// Uzycie:

var sender = NotificationFactory.Create("email");
sender.Send("Zamowienie potwierdzone!");




Adapter - ttumacz miedzy interfejsami

— O X
F’r()t)l(fr‘T: // Stara biblioteka — nie mozemy jej zmienic
. , . , , public class StaryCsvExporter
Mamy dwie klasy, ktore powinny ze sobag wspotpracowac, ale {
majg niekompatybilne interfejsy. Nie chcemy (lub nie mozemy) I{)UbUC string ExportujDoCsv(string[] wiersze)
Zmieniac Zadne.] vA mCh' return string.Join("\n", wiersze);
. . }
Rozwigzanie: }
Z H 4 n u : H // Nasz system oczekuje takiego interfejsu
Tworzymy klase posredniczacg, ktora "ttumaczy” jeden interfejs Sublic interface IDatabxporter
na drugi. {
string Export(List<Product> products);
Analogia: }
. . . . // Adapter — kaczy stary kod z nowym interfejsem
Adap:ter.do QHIQdea - eUfOpeJSka WtyCZka I:“e paque dO public class CsvExporterAdapter : IDataExporter
brytyjskiego gniazdka, ale adapter rozwigzuje problem bez {

private readonly StaryCsvExporter _staryCsv = new();

przerabiania wtyczki ani gniazdka.
public string Export(List<Product> products)

{
var wiersze = products
.Select(p => $"{p.Name};{p.Price}")
.ToArray();
return _staryCsv.ExportujDoCsv(wiersze);
}

}

// Uzycie — nasz kod nie wie, ze pod spodem jest stara biblioteka:
IDataExporter exporter = new CsvExporterAdapter();
var csv = exporter.Export(products);




Observer — powiadamianie o zmianie

// Subject — ten, kto powiadamia
public class Magazyn
Problem: e
private int _stan;
private List<IObserver> _observers = new();

Jeden obiekt zmienia stan, a wiele innych obiektéw musi o tym wiedziec i zareagowac — ale
nie Chcemy |Ch ze SOba éCléle Wiazac'. public void Subskrybuj(IObserver observer)

=> _observers.Add(observer);

ROZWiazanie: public void Wypisz(IObserver observer)
=> _observers.Remove(ohserver);
Obiekt (Subject) prowadzi liste obserwatoréw i powiadamia ich automatycznie o zmianach. public int Stan
{
o) get => _stan;
Analogia: get
Newsletter — zapisujesz sie na liste, dostajesz powiadomienia. Wydawca nie musi wiedziec _stan = value;
k- . z // Powiadom wszystkich obserwatorow
Im JeSteS° foreach (var obs in _observers)
obs.Reaguj($"Stan magazynu: {_stan}");
}
}
}
public interface IObserver
{
vold Reaguj(string komunikat);
}

public class SklepInternetowy : IObserver
{
public void Reaguj(string komunikat)
=> Console.WritelLine($"Sklep: {komunikat}");
}

// Uzycie:

var magazyn = new Magazyn();
magazyn.Subskrybuj(new SklepInternetowy());
magazyn.Stan = 50; // Sklep dostaje powiadomientie




Command - akcja jako obiekt

Problem:

Chcemy traktowac akcje (operacje) jako obiekty — zeby je przekazywac,
kolejkowac, cofa¢, albo podpina¢ dynamicznie do Ul.

Rozwigzanie:

Opakowujemy akcje w obiekt implementujgcy wspdlny interfejs z metoda
Execute().

Analogia:

Pilot do telewizora — kazdy przycisk to "komenda". Pilot nie wie jak dziata
telewizor, wie tylko ze ma wcisng¢ Execute. Mozna tatwo
przeprogramowac przycisk na inng akcje.

// Interfejs komendy
public interface ICommand
{
vold Execute();
bool CanExecute(); // Czy komenda jest w ogdle dostepna?

}

// Konkretne komendy
public class SaveCommand : ICommand

{
private readonly Document _doc;
public SaveCommand(Document doc) => _doc = doc;
public bool CanExecute() => _doc.HasChanges;
public void Execute() => _doc.Save();

}

public class PrintCommand : ICommand

{
private readonly Document _doc;
public PrintCommand(Document doc) => _doc = doc;
public bool CanExecute() => _doc.PageCount > 0;
public void Execute() => _doc.Print();

}

// Uzycie — przycisk nie wie CO robi, wie tylko ZE ma wykonac¢ komende
ICommand command = new SaveCommand{document);
if (command.CanExecute())

command.Execute();




e
Wzorce architektoniczne

O Wzorce projektowe (singleton, observer, factory) rozwigzujg konkretne, mate problemy — jak stworzy¢ obiekt, jak
powiadomi¢ o zmianie.

O Istnieje rowniez wyzszy poziom — wzorce architektoniczne, ktore definiuja catg strukture aplikacji:
O MVC - Model View Controller
O MVP — Model View Presenter
O MVVM — Model View ViewModel

O Wzorce architektoniczne pozwalajg tak zorganizowac kod aplikacji, aby byt czytelny, testowalny oraz tatwy do
utrzymania.




Wzorce architektoniczne

O Wyobrazmy sobie aplikacje sklepu, bez korzystania z zadnego wzorca, code-behind bedzie wygladato mniej

wiecej tak:

- 0OX
private async void OnPagelLoaded(object sender, EventArgs e)
{
// Pobieranie danych
var client = new HttpClient();
var json = awailt client.GetStringAsync("https://api.sklep.pl/products");
_products = JsonSerializer.Deserialize<List<Product>>(json);
// Logika biznesowa
_products = _products.Where(p => p.Price > 0 && p.InStock).ToList();
_products = _products.OrderBy(p => p.Name).TolList();
// Aktualizacja UI
ProductsListView.ItemsSource = _products;
CountlLabel.Text = $"Znaleziono: {_products.Count}";
}

Kod na tych przyktadach dziata, jednakze jest on stabo testowalny, a
tworzenie w ten sposob kilkunastu stron w aplikacji, bedzie bardzo
meczace...

— X
private void OnSearchTextChanged(object sender, TextChangedEventArgs e)
{
// Filtrowanie + aktualizacja UI w jednym miejscu
var filtered = _products
Where(p => p.Name.Contatins(e.NewTextValue))
.TolList();
ProductsListView.ItemsSource = filtered;
CountLabel.Text = $"Znaleziono: {filtered.Count}";
}
- 0O X
private async void OnDeleteClicked(object sender, EventArgs e)
{
// Usuwanie + API + UI razem
var btn = (Button)sender;
var product = (Product)btn.BindingContext;
var client = new HttpClient();
await client.DeleteAsync($"https://api.sklep.pl/products/{product.Id}");
_products.Remove(product);
ProductsListView.ItemsSource = _products;
}




Problemy ttustego code-behind

O Kod, z poprzedniego slajdu jest zty z wielu powodow:
O Brak separacji odpowiedzialnosci — zmiana w APl wymaga grzebania w kodzie Ul.
O Nie da sie testowac jednostkowo — zeby przetestowac filtrowanie, musisz uruchomic cata aplikacje.
O Duplikacja kodu — druga strona tez potrzebuje produktow? Kopiuj-wkle;j.
O Trudna praca zespotowa — designer nie moze rusza¢ XAML-a, bo jest spleciony z logika.
O Skalowanie — 3 strony? OK. 30 stron? No nie...

O Rozwigzaniem bedzie podzielenie odpowiedzialnosci tak, aby kazda warstwa kodu miata jedno, jasno okreslone
zadanie. Tutaj z pomoca przychodza wzorce architektoniczne.




MVC

O Model — dane i logika biznesowa (klasa Product, repozytorium, reguty walidacji).
O View — warstwa prezentacji — to co uzytkownik widzi (HTML, XAML).
O Controller — "dyrektor" — odbiera akcje od uzytkownika, prosi Model o dane, przekazuje je do View

Manipulate

Kluczowa zasada — View nie rozmawia z Modelem bezposrednio, Controller jest posrednikiem.




MVC

public class ProductController
. {
pUb-l.'LC class Product private ProductRepository _repo = new();
{
. . [HttpGet]
public string Name { get; set; } public TActionResult Products()
public decimal Price { get; set; } {
var products = _repo.GetAll(); // Pyta Model o dane
} return Ok(products); // Kaze View je wysSwietlié
}
public class ProductRepository [HttpDelete]
{ public IActionResult Product(int id)
i . i {
public List<Product> GetAll() => /* pobierz z bazy */; _repo.Delete(id); // Méwi Modelowi: usun
public void Delete(int id) => /* usun z bazy */; . return Products(); // 0dswieza widok
} }
Model Controller




MVC - gdzie go spotkamy?

O Wzorzec MVC jest bardzo popularny, ale gtéwnie w aplikacjach webowych:
O ASPNET Core (C#)
O Ruby on Rails (Ruby)
O Django (Python)
O Spring (Java)
O Laravel (PHP)

O W aplikacjach mobilnych i desktopowych MVC sprawdza sie gorzej, poniewaz:
O View w takiej aplikacji jest bardziej zywe — reaguje na gesty, animacje, zmiany orientacji.
O Controller staje sie zbyt duzy.

O Brakuje mechanizmu automatycznego powiadamiania View o zmianach w danych — Controller musiatby recznie
aktualizowac UL.

Dla aplikacji z bogatym Ul powstat wzorzec MVVM, ktory rozwigzuje te problemy dzieki wigzaniu danych.




MVVM

O W MVC Controller recznie aktualizowat View — mowit mu "wyswietl te dane". W MVVM tego nie ma. Zamiast
Controllera pojawia sie ViewModel, a zamiast recznej aktualizacji — data binding.

MVVM Architecture

MVC Architecture

DataBinding
Controller View <—>» | ViewModel

Presentation and Presentation Logic Presentation and Presentation Logic

Business Logic and Data Business Logic and Data

Kluczowa réznica — w MVVM View i ViewModel sg potgczone bindingiem — View automatycznie wie o zmianach w
ViewModelu i odwrotnie. Nikt nie musi recznie przepisywac danych.




_____________________________________________________________
MVVM - trzy warstwy

O Model:
O Dane i logika biznesowa.
O Nie wie nic o Ul.
O Klasy typu Product, User, Order.
O Moze zawiera¢ walidacje, obliczenia, reguty biznesowe.
O Nie zna View ani ViewModelu.

O View:
O To co uzytkownik widzi — strona XAML.
O Wyswietla dane i zbiera akcje uzytkownika.
O Nie zawiera logiki biznesowe;.
O taczy sie z ViewModelem przez binding.

O ViewModel:
O Posrednik miedzy View a Modelem.
O Przygotowuje dane z Modelu w formie, ktorg View moze wyswietlic.
O Udostepnia wtasciwosci (dane) i komendy (akcje).
O Powiadamia View o zmianach przez INotifyPropertyChanged.




MVVM - przeptyw danych

O View nie wie skad dane pochodza. ViewModel nie wie jak dane sg wyswietlane. Model nie wie, ze Ul w ogdle
istnieje. Kazda warstwa robi swoja robote.

*‘:,J‘- \ ;"7‘;<,’ it [“/ ‘q

<Label Text="{Binding ProductName}" /> ‘

<Label Text="{Binding FormattedPrice}" />

\ <Button Command="{Binding DeleteComnand}" />

1

DATA BINDING ‘

Properties & Commands

1

ViewModel (C#)

ProductName <= product.Name

FormattedPrice €= "${"product.Price:C}"

DeleteCommand =» executes service

Model (C#)
Product { Name, Price, InStock }




Binding Context (bez DI)

O Zeby binding dziatat, View musi wiedzie¢ z jakim obiektem jest powigzany. To wtasnie robi BindingContext —
wskazuje ViewModel, z ktérego View czerpie dane.

— O X

public partial class ProductsPage : ContentPage

{

<ContentPage xmlns:vm="clr-namespace:MojaApka.ViewModels">
<ContentPage.BindingContext>
<vm:ProductsViewModel />
</ContentPage.BindingContext>

public ProductsPage()
{
InitializeComponent();
BindingContext = new ProductsViewModel();

<Label Text="{Binding ProductName}" />
</ContentPage>

Ustawianie BindingContext w XAML

Ustawienie BindingContext w code-behind (tylko jezeli nie korzystamy z DI)

Zasada I: Typowo jeden ViewModel na jedng strone. BindingContext ustawiamy raz, a wszystkie bindingi na stronie korzystajg z tego samego ViewModelu.

Zasada II: Ustawiamy BindingContext tylko w jednym miejscu — albo w XAML, albo w C#.



Binding Context (Dependency Injection)

O Jezeli korzystamy z zalecanego wzorca, czyli wstrzykiwania zaleznosci, nieco inaczej ustawia sie BindingContext.

- O X
<ContentPage

// W code-behind przypisujemy obiekt z DI xmlns: vm="clr-namespace:MojaApka.ViewModels"
public ProductsPage(ProductsViewModel vm) x:DataType="vm:ProductsViewtodel ">
{

InttializeComponent( );

BindingContext = vm; <Label Text="{Binding ProductName}" />
} ? </ContentPage>

Ustawienie BindingContext w code-behind Ustawienie typu obiektu BindingContext w XAML
(ViewModel jest wstrzykiwany) (W XAML bedzie obecne silne typowanie)

W tym przypadku musimy ustawi¢ BindingContext w C# oraz zadeklarowac jego typ w XAML.




-
INotifyPropertyChanged

O Aby Ul automatycznie aktualizowato sie o zmienione dane, ViewModel powinien o tym powiadamiac View. W
tym celu stosuje sie interfejs INotifyPropertyChanged — wzorzec Observer.

O Kiedy witasciwosc sie zmienia, ViewModel "krzyczy" przez event PropertyChanged:
"Hej, wtasciwosc X ma nowg wartosc!" — a View nastuchuje i automatycznie sie aktualizuje.

— O X

public interface INotifyPropertyChanged

{
event PropertyChangedEventHandler? PropertyChanged;

}




-
INotifyPropertyChanged — implementacja

—0OX
Przeptyw:
public class ProductsViewModel : INotifyPropertyChanged
O Cos$ zmienia ProductName w ViewModelu {
// Event wymagany przez interfejs
O Setter wywo’ruje OnPr‘oper‘tyChanged() public event PropertyChangedEventHandler? PropertyChanged;

// Metoda pomocnicza — wywotuje event
protected void OnPropertyChanged([CallerMemberName] string? name = null)

O View odczthJe nowaq wartosc | aktuallzu1e Label PropertyChanged?.Invoke(this, new PropertyChangedEventArgs(name));

}

O Event PropertyChanged leci do View

// Pole prywatne
private string _productName = string.Empty;

// Wkasciwos¢ publiczna z powiadomieniem
public string ProductName

{
get => _productName;
set
{
if (_productName != value)
{
_productName = value;
OnPropertyChanged(); // "Hej View, ProductName sie zmienit!"
}
}
}




BaseViewModel

CRO N o 0aa

,M

O Kazdy ViewModel w aplikacji bedzie potrzebowat INotifyPropertyChanged i metody OnPropertyChanged.

Kopiowanie tego do kazdej klasy jest bez sensu.

O Znacznie lepszym pomystem bedzie stworzenie klasy bazowej, z ktorej beda dziedziczyty wszystkie ViewModele.

- 0OX

public class BaseViewModel : INotifyPropertyChanged

{

public event PropertyChangedEventHandler? PropertyChanged;

protected void OnPropertyChanged([CallerMemberName] string? name = null)
{
PropertyChanged?.Invoke(this, new PropertyChangedEventArgs(name));

}

// Bonus: metoda SetProperty — jeszcze mniej powtdrzen

protected bool SetProperty<T>(ref T field, T value,
[CallerMemberName] string? name = null)

{
if (EqualityComparer<T>.Default.Equals(field, value))
return false;
field = value;
OnPropertyChanged(name};
return true;
}

Klasa bazowa

- U X
public class ProductsViewModel : BaseViewModel
{
private string _productName = string.Empty;
public string ProductName
{
get => _productName;
set => SetProperty(ref _productName, value);
¥
}
ViewModel
Adnotacja

Atrybut [CallerMemberName] pozwala metodzie pozna¢ nazwe metody lub
wiasciwosci, z ktorej zostata wywotana. Atrybut ten, nie jest refleksja — dziata juz na
etapie kompilagji.




ObservableCollection<T>

O Kolekcja ObservableCollection<T> to specjalna kolekgcja, ktora:

O przechowuje liste elementow (jak normalna kolekcja),

O automatycznie informuje Ul, gdy:
O element zostanie dodany,
O element zostanie usuniety,
O lista zostanie wyczyszczona,
O kolejnosc elementow sie zmieni.

Dzieki tej kolekcji interfejs uzytkownika potrafi aktualizowac sie samodzielnie,

<CollectionView ItemsSource="{Binding Products}">
<CollectionView.ItemTemplate>
<DataTemplate>

<Label Text="{Binding Name}" />
</DataTemplate>
</CollectionView.ItemTemplate>
</CollectionView=

bez koniecznosci odswiezania.

public class ProductsViewModel
{
public ObservableCollection<Product> Products { get; }
= new ObservableCollection<Product>();

public ProductsViewModel()

{
Products.Add(new Product { Name
Products.Add(new Product { Name

"Laptop" });
"Phone" });




ObservableCollection<T>

O ObservableCollection<T> powiadamia o zmianach w kolekcji (dodanie, usuniecie elementu).

O Nie powiadamia o zmianach wewnatrz elementu (np. zmiana product. Name).
O Jezeli Ul ma reagowac na zmiany wewnatrz elementu, klasa Product tez musi implementowac INotifyPropertyChanged.

— QO X

Products[0] .Name = "New name"; // UI sie NIE zmienti




ICommand

O MVVM:

O View nie moze implementowac zadnej logiki.
O ViewModel nie ma dostepu do zadnych kontrolek.

O W podejsciu MVVM stosuje sie wzorzec Command — akcja jako obiekt. Przycisk nie wie co robi, wie tylko, ze ma
wykonac¢ komende. ViewModel decyduje co sie stanie po jej wykonaniu.

// Interfejs ICommand (wbudowany w .NET)
public interface ICommand

{

<Button Text="Usun" Command="{Binding DeleteCommand}" />

voild Execute(object? parameter);
bool CanExecute(object? parameter);
event EventHandler? CanExecuteChanged;




RelayCommand

O Implementacja ICommand od zera za kazdym razem, bytaby dosc uciazliwa. Dlatego czesto tworzy sie uniwersalng
klase RelayCommand.

public class RelayCommand : ICommand
{
private readonly Action _execute;
private readonly Func<bool>? _canExecute;

public RelayCommand(Action execute, Func<bool>? canExecute = null)
{

_execute = execute;

_canExecute = canExecute;

}
public event EventHandler? CanExecuteChanged;

public bool CanExecute(object? parameter)
=> _canExecute?.Invoke() ?? true;

public void Execute(object? parameter)
=> _execute();

// Wywotaj, gdy zmienit sie warunek CanExecute
public void RaiseCanExecuteChanged()
=> CanExecuteChanged?.Invoke(this, EventArgs.Empty);




ICommand w ViewModelu

O Przy odpowiedniej implementacji interfejsu ICommand w MVVM, mozemy bardzo prosto zaprogramowac akcje Ul.

O Kod na ponizszym przyktadzie sprawia, ze przyicsk ,Dodaj” staje sie automatycznie nieaktywny, gdy pole ,Nazwa produktu” jest
puste. Gdy uzytkownik wpisze co$ w tym polu, przycisk sie automatycznie aktywuje.

public class ProductsViewModel : BaseViewModel

{
public ObservableCollection<Product> Products { get; } = new();

private string _newProductName = string.Empty;
public string NewProductName

{
get => _newProductName;
set
{
SetProperty(ref _newProductName, value);
// Gdy nazwa sie zmienia, sprawdZ czy przycisk powinien byc¢ aktywny
AddCommand.RaiseCanExecuteChanged( );
}
}

public RelayCommand AddCommand { get; }

public ProductsViewModel()

{
AddCommand = new RelayCommand(
execute: () =>
{
Products.Add(new Product { Name = NewProductName });
NewProductN = string.Empty; 3 -
: L <Entry Text="{Binding NewProductName}" Placeholder="Nazwa produktu" />
canExecute: () => !string.IsNullOrWhiteSpace(NewProductName) <Button TEXt="D0daj" Command="{Binding AddCommand}" />
)3
}



CommandParameter

O Chcemy usunac wybrany element z listy. W tym celu, musimy przekaza¢ komendzie informacje, ktére pozwolg na

zidentyfikowanie tego elementu.

<CollectionView ItemsSource="{Binding Products}">
<CollectionView.ItemTemplate>
<DataTemplate x:DataType="models:Product">
<HorizontalStackLayout Spacing="10" Padding="5">
<Label Text="{Binding Name}" VerticalOptions="Center" />

<Button Text="Usun"
Command="{Binding Source={RelativeSource

AncestorType={x:Type vm:ProductsViewModel}},
Path=DeleteCommand}"
CommandParameter="{Binding .}" />
</HorizontalStackLayout>
</DataTemplate>

</CollectionView.ItemTemplate>
</CollectionView>

O Co tu sie dzieje?
O Command — wskazuje komende z ViewModelu.

O RelativeSource + AncestorType — pozwala dotrze¢ do ProductsView.

— O X

// RelayCommand z parametrem
public RelayCommand<Product> DeleteCommand { get; }

public ProductsViewModel()
{
DeleteCommand = new RelayCommand<Product>(
execute: product => Products.Remove(product)

)3

O ModelCommandParameter="{Binding .}" - przekazuje aktualny obiekt Product.




CommandParameter

O Jak to doktadnie dziata?

Uzytkownik klika ,Usun” przy konkretnym produkcie.
MAUI wywotuje DeleteCommand z ProductsViewModel.
Do komendy trafia klikniety Product jako parametr.
Produkt zostaje usuniety z ObservableCollection.

Ul aktualizuje sie automatycznie.

Lmhwn =




Wstrzykiwanie zaleznosci (DlI)

O Dependency Injection (DI) to mechanizm, w ktérym obiekt nie tworzy sam swoich zaleznosci, ale dostaje je z
zewnatrz — najczesciej przez konstruktor. Centralny kontener DI zarzagdza tworzeniem obiektow i ich czasem
zycia.

— 0O X
— O X // Wariant II - dependency injection
public class ProductsViewModel

// Wariant I - bez DI { _ . .

public class ProductsViewModel private readonly IProductService _service;

{ . . Lo . . // Serwis przychodzi z zewnatrz — luZne powigzanie
// ViewModel SAM tworzy serwis — Sciste powigzanie public ProductsViewModel(IProductService service)
private readonly ProductService _service = new ProductService(); {

} _service = service;

}

ViewModel nie wie jakg implementacje dostaje — wie tylko, ze dostaje cos, co implementuje dany interfejs. Mozna tatwo podmienic
implementacje (np. na mock w testach) bez zmiany ViewModelu.



Rejestracja serwisow

O W .NET MAUI kontener DI konfigurujemy w pliku MauiProgram. cs. Tu rejestrujemy wszystko — serwisy,
ViewModele, strony. Kontener sam tworzy obiekty i wstrzykuje zaleznosci.

public static class MauiProgram

{
public static MauiApp CreateMauiApp()

{
var builder = MauiApp.CreateBuilder();
builder.UseMauiApp<App>(};

// Rejestracja serwisow
builder.Services.AddSingleton<IProductService, ProductService>();

// Rejestracja ViewModeli
builder.Services.AddTransient<ProductsViewModel>();
builder.Services.AddTransient<ProductDetailViewModel>();

// Rejestracja stron
builder.Services.AddTransient<ProductsPage>();
builder.Services.AddTransient<ProductDetailPage>();

© Folymarket

X will happen?

S

}

return builder.Build();

Kiedy MAUI tworzy ProductsPage, widzi ze jej konstruktor wymaga ProductsViewModel. Szuka go w kontenerze, widzi ze
ProductsViewModel wymaga IProductService — tworzy ProductService i przekazuje dalej. Caty tancuch zaleznosci rozwigzuje
sie automatycznie.



Cykl zycia obiektu

O Przy rejestracji obiektu w kontenerze DI, decydujemy jaki bedzie jego cykl zycia:

O Singleton — jeden ProductService na catg aplikacje. Pobiera dane raz, trzyma w pamieci, wszystkie strony widza te same
produkty.

O Transient — za kazdym razem gdy otwierasz strone, dostajesz nowy, czysty ViewModel. Zadnych pozostatosci z
poprzedniego otwarcia.

O Scoped — jeden obiekt zyje w ramach zdefiniowanego zakresu. W aplikacjach Webowych (ASPNET) scope to jedno zadanie
HTTP — naturalny i czesto uzywany. W MAUI nie ma takiego naturalnego scope'a, wiec uzywa sie go rzadko.

O Przyktad - proces sktadania zamdwienia roztozony na kilka stron (koszyk, adres dostawy, ptatnos¢) — jeden OrderService wspoétdzielony
przez te strony, ale nowy dla kazdego kolejnego zamowienia. Wymaga recznego tworzenia scope'a przez IServiceScopeFactory.

O Praktycznie w MAUI:

O Serwisy jako Singleton.
O ViewModele i strony jako Transient.

Cykl zycia

Serwisy wspotdzielgce stan — ustawienia,

AddSingleton<T> Jeden obiekt na cata aplikacje. cache, HttpClient.

AddTransient<T> Nowy obiekt za kazdym razem. VlgwModeIe, strony — swiezy stan, przy
kazdym otwarciu.

AddScoped<T> Jeden obiekt w ramach zakresu. e e EI s

kontekstu w ograniczonym zakresie.



Wstrzykiwanie przez konstruktor

O Kiedy zarejestrujemy serwisy, ViewModele i strony w kontenerze DI, wstrzykiwanie odbywa sie automatycznie
przez konstruktory. Kazda klasa deklaruje czego potrzebuje — kontener dostarcza.

Serwis —Ox
?ublic interface IProductService ViewModel (przyjmuje serwis) _Ox
List<Product> GetAll();
Product GetById(int id); public partial class ProductsViewModel : ObservableObject
} p) {
‘K\\\\\\\\\\ private readonly IProductService _service;
public class ProductService : IProductService
{ public ProductsViewModel(IProductService service)
public List<Product> GetAll() => /* pobierz dane */; { _ .
public Product GetById(int id) => /* pobierz produkt */; _SErvice = Service;
} ¥
o [RelayCommand]
Strona (przyjmuje ViewModel) - O X private void LoadProducts()
{
public partial class ProductsPage : ContentPage var products = _service.GetAll();
{ 1 /...
public ProductsPage(ProductsViewModel viewModel) }
{ }

InitializeComponent();
BindingContext = viewModel;




Aplikacja MVVM - ToDo List

O Sprébujmy zaplanowac projekt aplikacji ,ToDo List” pod katem tego, gdzie umiescimy poszczegdlne elementy
logiki — bedziemy operowac na wzorcu MVVM.

O Wymagania:
O Proste modele zadan — tytut oraz informacja o tym, czy juz zostato wykonane.
O Mozliwos¢ tworzenia i usuwania zadan.
O Wyswietlanie wszystkich zadan.

Teraz musimy ustali¢, w ktorych miejscach MVVM umiescimy poszczegolne elementy logiki.




Aplikacja MVVM - ToDo List

Model

// Models/TodoItem.cs

public class TodoItem

{
public string Title { get; set; } = string.Empty;
public bool IsDone { get; set; }




Aplikacja MVVM - ToDo List

ViewModel

// ViewModels/TodoViewModel.cs
public class TodoViewModel : BaseViewModel

{
public ObservableCollection<TodoItem> Tasks { get; } = new();

private string _newTaskTitle = string.Empty;
public string NewTaskTitle

{
get => _newTaskTitle;
set
{
SetProperty(ref _newTaskTitle, value);
AddTaskCommand.RaiseCanExecuteChanged( );
}
}

public RelayCommand AddTaskCommand { get; }
public RelayCommand<TodoItem> DeleteTaskCommand { get; }

public TodoViewModel( )

{
AddTaskCommand = new RelayCommand(
execute: () =>
{
Tasks.Add(new TodoItem { Title = NewTaskTitle });
NewTaskTitle = string.Empty;
b
canExecute: () => !string.IsNullOrWhiteSpace(NewTaskTitle)
);
DeleteTaskCommand = new RelayCommand<TodoItem>(
execute: task => Tasks.Remove(task)
);
}




EEEEE———————
Aplikacja MVVM - ToDo List

View

<ContentPage xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
xmlns:vm="clr-namespace:MojaApka.ViewModels"
xmlns:models="clr-namespace:MojaApka.Models"
x:Class="MojaApka.Views.TodoPage">

<ContentPage.B1l
<vm:TodoV
</ContentPage.BindingContext>

<VerticalS ayout Padding="20" Spacing="
<Label Text="Lista zadan" FontSize="24" FontAttributes="Bold" />

<HorizontalStac yout Spacing="10">
<Entry Text="{Binding NewTaskTitle}"
Placeholder="Nowe zadanie..."
HorizontalOptions="FillAndExpand" />
<Button Text="Dodaj" Command="{Binding AddTaskCommand}" />
</HorizontalStac

<CollectionView ItemsSource="{Binding Tasks}">
<CollectionView.ItemTemplate>
<DataTemplate x:DataType="models:TodoItem">
<HorizontalStackLayout Spacing="10" Padding="5">
IsChecked="{Binding IsDone}" />
<Label Text="{Binding Title}"
VerticalOptions="Center" />
<Button Text="X"
Command="{Binding Source={RelativeSource
AncestorType={x:Type vm:TodoViewModel}},
Path=DeleteTaskCommand}"
CommandParameter="{Binding .}
</HorizontalStackLayout>
</DataTemp
/CollectionVi
</CollectionView>

erticalStackLayout>
2ntPage>




Aplikacja MVVM - ToDo List

Opis przeptywu

O Dodawanie zadania:
Uzytkownik wpisuje tekst w Entry — binding aktualizuje NewTaskTitle w VM.
Setter NewTaskTitle wywotuje RaiseCanExecuteChanged() - przycisk "Dodaj" staje sie aktywny.
Uzytkownik klika "Dodaj" — binding wywotuje AddTaskCommand. Execute().
Komenda tworzy nowy TodoItem i dodaje do Tasks (ObservableCollection).

. ObservableCollection powiadamia CollectionView — nowy element pojawia sie na liscie.
Komenda czysci NewTaskTitle — Entry sie oprdéznia przez binding.

OUT AW =

O Usuwanie zadania:
1. Uzytkownik klika ,X" przy zadaniu — DeleteTaskCommand.Execute(todoItem).
2 . CommandParameter przekazuje konkretny obiekt TodoItem.
3. Komenda wywotuje Tasks.Remove(task) —element znika z listy.

W code-behind nie ma zadnego kodu. Plik TodoPage.xaml.cs zawiera tylko konstruktor z metoda
InitializeComponent () — nic wiecej.

-




Community Toolkit MVVM

O Tworzac od zera kod w MVVM bez narzedzi pomocniczych, musimy:
O zawsze recznie implementowac INotifyPropertyChanged,
O recznie wywotywac OnPropertyChanged,
O pisac¢ bardzo duzo powtarzalnego kodu,
O tworzy¢ wtasne klasy Command.

Przy takim podejsciu kod bedzie dtugi, mato czytelny i podatny na btedy.

O CommunityToolkit.Mvvm to oficjalna biblioteka Microsoftu, ktora:
O upraszcza tworzenie ViewModeli,
O eliminuje powtarzalny kod,
O zapewnia gotowe mechanizmy MVVM,
O jest w petni kompatybilna z .NET MAUI.

NuGet Gallery | CommunityToolkit.Mvvm 8.4.0



https://www.nuget.org/packages/CommunityToolkit.Mvvm
https://www.nuget.org/packages/CommunityToolkit.Mvvm
https://www.nuget.org/packages/CommunityToolkit.Mvvm
https://www.nuget.org/packages/CommunityToolkit.Mvvm

Community Toolkit MVVM ObservableProperty

Pure CommunityToolkit.Mvvm
- 0OXx
public class TodoViewModel : BaseViewModel
{
private string _newTaskTitle = string.Empty;
public string NewTaskTitle — 0O X
{
get => _newTaskTitle; public partial class TodoViewModel : ObservableObject
set => SetProperty(ref _newTaskTitle, value); {
i [ObservableProperty]
private string _newTaskTitle = string.Empty;
private bool _isBusy;
public bool IsBusy [ObservableProperty]
{ , private bool _1isBusy;
get => _1isBusy; }
set => SetProperty(ref _isBusy, value);
}
}
Wazne!
Klasa musi by¢ partial i dziedziczy¢ po ObservableObject (odpowiednik naszego
BaseViewModel).

Co tutaj sie dzieje?
Source generator w czasie kompilacji generuje petng wtasciwos¢ NewTaskTitle z getterem, setterem, porbwnaniem i wywotaniem OnPropertyChanged. Ty piszesz jedno pole +

atrybut.



Community Toolkit MVVM

Pure

public RelayCommand AddTaskCommand { get; }

public TodoViewModel()

{
AddTaskCommand = new RelayCommand(
execute: () =>
{
Tasks.Add(new TodoItem { Title = NewTaskTitle });
NewTaskTitle = string.Empty;
}
canExecute: () => !string.IsNullOrWhiteSpace(NewTaskTitle)
)s
}

Co tutaj sie dzieje?

RelayCommand

CommunityToolkit.Mvvm

// Komenda bez parametru
[RelayCommand(CanExecute = nameof(CanAddTask))]
private void AddTask()
{
Tasks.Add(new TodoItem { Title = NewTaskTitle });
NewTaskTitle = string.Empty;
}

// Komenda z parametrem

[RelayCommand ]

private void DeleteTask(TodoItem task) => Tasks.Remove(task);
// Generuje: DeleteTaskCommand typu IRelayCommand<TodoItem>

private bool CanAddTask()
=>!string.IsNullOrWhiteSpace(NewTaskTitle);

Source generator tworzy wiasciwos¢ AddTaskCommand typu IRelayCommand, opakowuje metode AddTask w obiekt komendy, a CanAddTask podpina pod CanExecute.



Community Toolkit MVVM Observableobject

Pure CommunityToolkit.Mvvm

- OdX — O X
public class BaseViewModel : INotifyPropertyChanged 2ub11c partial class ProductViewModel : ObservableObject
{ o

) // 1. [ObservableProperty] — juz znamy
? .
public event PropertyChangedEventHandler? PropertyChanged; [ObservableProperty]
protected void OnPropertyChanged([CallerMemberName] string? name = null) OIS STNg] (RS SEring-capn
{ . . .
1 P - M
PropertyChanged?.Invoke(this, new PropertyChangedEventArgs(name)); //Az e rgperty ,dZIa{a 1aK ¥ hRszys BaseVicwiodel
private decimal _price;
} public decimal Price
// Bonus: metoda SetProperty — jeszcze mniej powtérzen { get => _price;
protected bool SetProperty<T>(ref T field, T value, set => getPro,ert (ref rice, value):
[CallerMemberName] string? name = null) } Sl = d ’
{
if (EqualityComparer<T>.Default.Equals(field, value)) // 3. OnPropertyChanged — mozna wywokywaé recznie
return false; public string FormattedPrice => $"{Price:C}";
fleld = value; // Gdy Price sie zmieni, powiadom tez o FormattedPrice
OnPropertyChanged(name); partial void OnPriceChanged(decimal value)
return true; {
3 OnPropertyChanged(nameof(FormattedPrice));
¥ }
}

Co tutaj sie dzieje?

Dla kazdego [ObservableProperty] o nazwie _name source generator tworzy:
o Wiasciwosc publiczng Name (z getterem, setterem, powiadomieniem).

o Metode partial void OnNameChanging(string value) — przed zmiana.
o Metode partial void OnNameChanged(string value) — po zmianie.




Community Toolkit MVVM

Pure

- OX
// X Tak NIE robimy — async void to zto (wyjatki ging w tle)
[RelayCommand]
private async voild LoadProducts() { ... }

Co daje AsyncRelayCommand?

ke ] ops |

IsRunning Automatyczna flaga true podczas wykonywania.

Blokada pojedynczego klikniecia Komenda jest nieaktywna dopdki Task sie nie zakonczy.

Obstuga wyjatkow Wyjatki nie ging — mozna je przechwycié.
CancellationToken Mozna anulowa¢ operacje.
Waznel

Toolkit automatycznie tez wygeneruje LoadProductsAsyncCancelCommand, ktory
mozna podpiac pod przycisk ,Anuluj”.

AsyncRelayCommand

CommunityToolkit.Mvvm

X

public partial class ProductsViewModel : ObservableObject

{

public ObservableCollection<Product> Products { get; } = new();

[ObservableProperty]
private bool _isBusy;

[RelayCommand]
private async Task LoadProductsAsync()
{
IsBusy = true;
try
{
var client = new HttpClient();
var json = await client.GetStringAsync("https://api.sklep.pl/products");
var products = JsonSerializer.Deserialize<List<Product>>(json);

Products.Clear();
foreach (var p in products)
Products.Add(p);

}
finally
{
IsBusy = false;
}

<Button Text="0dswiez" Command="{Binding LoadProductsAsyncCommand}" />
<ActivityIndicator IsRunning="{Binding IsBusy}" IsVisible="{Binding IsBusy}"




EEEEE———————
Nawigacja w MVVM

O MVVM charakteryzuje sie tym, ze logika jest w ViewModelu, a ViewModel nie powinien znac stron. Mimo to
nawigacja to decyzja logiczna — uzytkownik klikngt na produkt -> przejdz do szczegotéow, wiec powinna by¢ w
ViewModelu.

O W .NET MAUI klasa Shell w sposob bardzo elegancki, rozwigzuje ten problem — nawigacja odbywa sie przez URI,
nie przez tworzenie obiektoéw stron. ViewModel nie tworzy strony, on tylko méwi ,idz pod ten adres”.

O ViewModel wie dokad nawigowac, ale nie wie jak wyglada strona, ani jak jest zbudowana.

— O X

// W ViewModelu — nie tworzymy strony, podajemy Sciezke
awalt Shell.Current.GoToAsync("ProductDetailPage");




Nawigacja w MVVM - parametry

O Nawigacja w MVVM wyglada podobnie, jak w przypadku braku tego wzorca. Kluczowag zmiang jest to, ze teraz
parametry wysyta jeden ViewModel, a odbiera inny ViewModel.

O Zauwaz tez, ze mozna przekazywac wiele parametrow (nie tylko stringi), jezeli zamiast query stringa, wyslemy
obiekt Dictionary<string, object>.

— 0O X
[QueryProperty(nameof(Product), "Product")]
- O X [QueryProperty(nameof(IsEditing), "IsEditing")]
_ _ o _ _ public partial class ProductDetailViewModel : ObservableObject
awailt Shell.Current.GoToAsync("ProductDetailPage", new Dictionary<string, object> {
{
{ "Product", product }, [ObservableProperty]
{ "IsEditing", true } private Product _product;
})s;
. . [ObservableProperty]
Wysytanie parametrow private bool _isEditing;

Odbieranie parametrow

Uwagal!
Aby ViewModele mogty odbiera¢ parametry nawigacji z Shell, dany ViewModel

musi by¢ ustawiony jako BindingContext na danej stronie.




e
Behaviors

Behavior to mechanizm pozwalajgcy dodac zachowanie do kontrolki bez modyfikowania jej kodu i bez
dziedziczenia. Behavior tworzymy jako osobng klase, a potem dotgczamy do dowolnej kontrolki w XAML.

O Behaviors umozliwiaja:
O Walidacje pdl formularza (np. zmiana koloru gdy pole puste)

Ograniczanie wejscia (np. tylko cyfry w Entry)
Formatowanie tekstu w czasie rzeczywistym

Reagowanie na zdarzenia kontrolki bez code-behind <Entry Placeholder="Imie...">
<Entry.Behaviors>
<local:RequiredFieldBehavior />
</Entry.Behaviors>
</Entry>

O0O0O

Reuzywanie tego samego zachowania na wielu kontrolkach i stronach

<Entry Placeholder="Email...">
<Entry.Behaviors>
<local:RequiredFieldBehavior />
</Entry.Behaviors>
</Entry>

Behavior dziata jak naklejka — przyklejasz go do kontrolki, a on robi swoja robote. Kontrolka nie musi o nim wiedziec.



Behavior<T> — budowa wtashego zachowania

O Wiasny Behavior tworzymy dziedziczac po klasie Behavior<T>, gdzie T to typ kontrolki, do ktorej Behavior
bedzie dotgczany. Klasa udostepnia dwie metody do nadpisania:

O OnAttachedTo — wywotywana gdy Behavior zostaje dotgczony do kontrolki. Tu podpinamy sie do zdarzen.

O OnDetachingFrom — wywotywana gdy Behavior jest odtgczany. Tu odpinamy sie od zdarzen (wazne, zeby uniknac
wyciekdw pamieci).

- OX
public class NumericOnlyBehavior : Behavior<Entry=>
{
protected override void OnAttachedTo(Entry entry)
<Entry Placeholder="Tylko cyfry..."> {
S base.OnAttachedTo(entry);
<E'1tFY°BehaVLOI 5‘”:' . entry.TextChanged += OnTextChanged;
<local:NumericOnlyBehavior /> }
< . iors> i i _
/Entry.Behaviors protected override void OnDetachingFrom(Entry entry)
</Entry> {
base.0OnDetachingFrom(entry);
entry.TextChanged -= OnTextChanged;
}
private void OnTextChanged(object? sender, TextChangedEventArgs e)
{
if (sender is Entry entry && !string.IsNullOrEmpty(e.NewTextValue))
{
{.;1\ (—? // Jesli nowy tekst nie jest liczbg — przywrdc¢ stary
L= —— if (!double.TryParse(e.NewTextValue, out _))
entry.Text = e.0ldTextValue;
Teraz kazde Entry z tym zachowaniem bedzie przyjmowato jedynie wartosci liczbowej — i ) }

nie byta do tego potrzebna nawet jedna linijka w code-behind. }




Behavior<T> — budowa wtashego zachowania

Chcielibysmy aby uzytkownik widziat, ze pole jest wymagane, poprzez zmiane koloru tta jezeli uzytkownik zostawi je puste.

- O X

public class RequiredFieldBehavior : Behavior<Entry> .

{ <Entry Placeholder="Imie (wymagane)">
[{)rotected override void OnAttachedTo(Entry entry) <Entry.Behav'Lors>

base.OnAttachedTo(entry); <local:RequiredFieldBehavior />

entry.TextChanged += OnTextChanged; < iLors>
entry.Unfocused += OnUnfocused; /Entry' Behaviors

} </Entry>

protected override void OnDetachingFrom(Entry entry)

<Entry Placeholder="Nazwisko (wymagane)">

{
base.OnDetachingFrom(entry); <Ent r‘y,Behav'Lors>
entry.TextChanged -= OnTextChanged; <loca1:RequiredFieldBehavior />
entry.Unfocused -= OnUnfocused; .
} </Entry.Behaviors>
- - - </Entry>
private void OnTextChanged(object? sender, TextChangedEventArgs e)
{
if (sender is Entry entry)
Validate(entry);
}
private void OnUnfocused(object? sender, FocusEventArgs e)
{
if (sender is Entry entry)
Validate(entry);
}

private void Validate(Entry entry)
{

entry.BackgroundColor = string.IsNullOrWhiteSpace(entry.Text)
? Colors.LightPink
: Colors.Transparent;

y Jedno zachowanie, wiele pol — zachowanie jest w petni reuzywalne. Reaguje zarbwno
na zmiane tekstu, jak i na opuszczenie pola.




EventToCommandBehavior

O Nie kazda kontrolka ma wtasciwos¢ Command. Na przyktad Entry ma zdarzenie TextChanged, ale nie ma
TextChangedCommand. W MVVM chcielibysmy podpia¢ to zdarzenie do komendy w ViewModelu — bez pisania
code-behind.

O EventToCommandBehavior tgczy dowolne zdarzenie kontrolki z komenda w ViewModelu.

— O X
// W ViewModelu:
[RelayCommand]
ivat id S h(stri
<Entry Placeholder="Szukaj..."> ﬁera € vot earch(string query)
<Entry.Behaviors> ) . . .
el B e e R e R e e // FL?trU] liste na podstawie wpisanego tekstu
_u " var filtered = _allProducts
Eventiame="TextChanged Where(p => p.Name.Contains(query, StringComparison.OrdinalIgnoreCase))
Command="{Binding SearchCommand}" .T L1 t?)j P ) query, 9 P : 9
CommandParameter="{Binding Text, Source={RelativeSource Self}}" /> - 10LLs 3

</Entry.Behaviors>
</Entry> ’ Products.Clear();

foreach (var p in filtered)
Products.Add(p);

EventToCommandBehavior jest dostepny w paczce Community Toolkit MAUI — nie trzeba go
pisa¢ samodzielnie. Dziata z kazdym zdarzeniem dowolnej kontrolki.




-
Zachowania z CommunityToolkit.Maui

O Paczka CommunityToolkit.Maui zawiera zestaw gotowych zachowan, ktore pokrywaja najczestsze scenariusze.
Wystarczy zainstalowac pakiet NuGet i zarejestrowaé w MauiProgram.cs.

- OX
using CommunityToolkit.Mauti;
?Ubuc static class MauiProgram xmlns:toolkit="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2022/maui/toolkit"
public static MauilApp CreateMauiApp()
{
var builder = MauiApp.CreateBuilder();
builder
.UseMauiApp<App>( )
// Inicjalizacja .NET MAUI Community Toolkit
.UseMauiCommunityToolkit()
.ConfigureFonts(fonts =>
{
fonts.AddFont("OpenSans-Regular.ttf", "OpenSansRegular");
fonts.AddFont("OpenSans-Semibold.ttf", "OpenSansSemibold");
1)
return builder.Build();
}
}

Zwroc¢ uwage, ze mowimy teraz o pakiecie CommunityToolkit.Maui, nie o pakiecie z bibliotekami MVVM.




UserStoppedTypingBehavior

O Zachowanie sprawia, ze Entry wykonuje komende dopiero gdy uzytkownik przestanie pisac (np. po 500ms).
|ldealne do wyszukiwania — nie odpytujemy APl po kazdym znaku.

<Entry Placeholder="Szukaj produktu...">
<Entry.Behaviors>
<toolkit:UserStoppedTypingBehavior

StoppedTypingTimeThreshold="500"

Command="{Binding SearchCommand}"

ShouldDismissKeyboardAutomatically="True" />
</Entry.Behaviors>

— </Entry>
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StatusBarBehavior

O Zachowanie, ktore zmienia kolor paska statusu (gora ekranu) na danej stronie.

<ContentPage>

<ContentPage.Behaviors>
<toolkit:StatusBarBehavior StatusBarColor="#1E90FF" StatusBarStyle="LightContent" />

</ContentPage.Behaviors>
</ContentPage>




IconTintColorBehavior

O Zachowanie zmieniajgce kolor ikony (np. przyciemnienie w zaleznosci od stanu).

<Image Source="heart.png">
<Image.Behaviors>
<toolkit:IconTintColorBehavior TintColor="Red" />
</Image.Behaviors>
</Image>

Zauwaz, ze do obstugi tych zachowan, wystarczy jedynie kilka linii XAML — nie musisz pisac dziesiatek linii C#.




-
Zasady dotyczgce zachowan

O Zawsze odpinaj zdarzenia w OnDetachingFrom —inaczej ryzykujesz wycieki pamieci.
O Behavior powinien robic jedng rzecz — walidacja to jeden Behavior, formatowanie to drugi.
O Behavior nie powinien znac¢ ViewModelu — dziata na poziomie kontrolki.

O Jesli potrzebujesz komunikacji z ViewModelem, uzyj EventToCommandBehavior lub bindowalnych wtasciwosci




_____________________________________________________________
Tryb aplikacji w .NET MAUI

O .NET MAUI automatycznie wykrywa systemowy tryb wyswietlania (jasny/ciemny) ustawiony przez uzytkownika na
urzadzeniu. Aplikacja moze na to reagowac na trzy sposoby:

O Podazac za systemem — domyslne zachowanie, aplikacja automatycznie przetacza sie miedzy trybami.
O Wymusi¢ konkretny tryb — aplikacja zawsze jasna lub zawsze ciemna, niezaleznie od ustawien systemu.
O Pozwoli¢ uzytkownikowi wybrac — przetgcznik w ustawieniach aplikacji.

— O X — O X

// Podazaj za systemem (domy$lne) // Jaki tryb ma ustawiony uzytkownik w systemie?
Application.Current.UserAppTheme = AppTheme.Unspecified; AppTheme systemTheme = Application.Current.RequestedTheme;

// Jaki tryb wymusza nasza aplikacja?

// Zawsze jasn
! / AppTheme appTheme = Application.Current.UserAppTheme;

Application.Current.UserAppTheme

AppTheme.Light;

// Zawsze ciemny Odczytywanie trybu aplikacji

Application.Current.UserAppTheme

AppTheme.Dark;

Ustawianie trybu aplikagji
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AppThemeBinding

O AppThemeBinding pozwala ustawic rozne wartosci wtasciwosci w zaleznosci od aktywnego trybu — bezposrednio
w XAML.

<ContentPage BackgroundColor="{AppThemeBinding Light=White, Dark=#1E1E1E}">

<VerticalStackLayout Padding="20" Spacing="15">

<Label Text="Witaj w aplikacji!"
FontSize="24"
TextColor="{AppThemeBinding Light=Black, Dark=White}" />

<Border StrokeShape="RoundRectangle 10"
Stroke="{AppThemeBinding Light=#EQEQEO®, Dark=#444444}"
BackgroundColor="{AppThemeBinding Light=#F5F5F5, Dark=#2D2D2D}"
Padding="15">

<Label Text="To jest karta produktu"
TextColor="{AppThemeBinding Light=#333333, Dark=#CCCCCC}" />

</Border>

</VerticalStackLayout>
</ContentPage>




AppThemeBinding

O AppThemeBinding dziata z kazdg wtasciwoscig kontrolki — kolory, czcionki, obrazki, marginesy, a nawet Source
dla Image (mozna podac inng ikone dla jasnego i ciemnego trybu).

<Image Source="{AppThemeBinding Light=1logo_dark.png, Dark=logo_light.png}"
HeightRequest="50" />




Style zalezne od trybu

O Zamiast powtarzac¢ AppThemeBinding na kazdej kontrolce, mozna zdefiniowac kolory i style w App.xaml jako
zasoby aplikacji.

<Application.Resources>
<ResourceDictionary>

<Color x:Key="PageBackground">
<Color.Setter>
<AppThemeBinding Light="White" Dark="#1E1lE1lE" />
</Color.Setter>
</Color>

<ContentPage BackgroundColor="{StaticResource PageBackground}">
<VerticalStackLayout Padding="20" Spacing="15">

<Label Text="Produkty" Style="{StaticResource HeaderStyle}" /> <Color x:Key="TextPrimary">{AppThemeBinding Light=#333333, Dark=#EEEEEE}</Color>
<Color x:Key="CardBackground">{AppThemeBinding Light=#F5F5F5, Dark=#2D2D2D}</Color>

<Color x:Key="CardBorder">{AppThemeBinding Light=#EQEQEQ, Dark=#444444}</Color>

<Border Style="{StaticResource ProductCardStyle}">
<Label Text="Laptop" TextColor="{StaticResource TextPrimary}" />
</Border>
</VerticalStackLayout>
</ContentPage>

<Style x:Key="ProductCardStyle" TargetType="Border">
<Setter Property="StrokeShape" Value="RoundRectangle 10" />
<Setter Property="Padding" Value="15" />
<Setter Property="Stroke" Value="{StaticResource CardBorder}" />
<Setter Property="BackgroundColor" Value="{StaticResource CardBackground}" />

Uzycie na stronach — czysto, bez powtarzania {AppThemeBinding} </Style>

<Style x:Key="HeaderStyle" TargetType="

<Setter Property="FontSize" Value='

<Setter Property="FontAttributes" Value="Bold" />

<Setter Property="TextColor" Value="{StaticResource TextPrimary}" />
</Style>

</ResourceDictionary>
</Application.Resourc

Zdefiniowanie zasobow zaleznych od trybu aplikagji



EEEEE———————
Reagowanie na zmiane trybu

O Uzytkownik moze zmienic tryb systemowy w trakcie korzystania z aplikacji (np. witgczy sie tryb nocny o
zaplanowanej godzinie). Aplikacja moze na to reagowaé w kodzie C# przez zdarzenie RequestedThemeChanged.

- 0OX
// App.xaml.cs
public partial class App : Application
{
public App()
{
InitializeComponent();
RequestedThemeChanged += OnThemeChanged;
}
private void OnThemeChanged(object? sender, AppThemeChangedEventArgs e)
{
// e.RequestedTheme — nowy tryb (Light / Dark)
Debug.WriteLine($"Tryb zmieniony na: {e.RequestedTheme}");
}
}

Przydaje sie to w scenariuszach, ktore AppThemeBinding nie pokrywa — np. zmiana koloréw na
wykresie, przetadowanie mapy, aktualizacja ikon generowanych w kodzie.




EEEEE———————
Przetacznik trybu w aplikacji

O Istnieje mozliwos¢ zaimplementowania w aplikacji funkgji, umozliwiajgcej przetaczanie sie miedzy trybami.

— 0 X

public partial class SettingsViewModel : ObservableObject

{
[ObservableProperty]
ivate bool _isDarkMode; . .
private oot _temariiode <HorizontalStackLayout Spacing="10">
partial void OnIsDarkModeChanged(bool value) <Label Text="Tryb ciemny" VerticalOptions="Center" />
{ <Switch IsToggled="{Binding IsDarkMode}" />
Application.Current!.UserAppTheme = value </HorizontalStackLayout>
? AppTheme.Dark
: AppTheme.Light; .
} Zmiana trybu (XAML)
}

Zmiana trybu (C#)
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