Тема 19
Тема: Навигация и работа с файлами. Основы навигации. Стек навигации. Передача данных при навигации. Сообщения и MessagingCenter. Типы страниц. TabbedPage. Страница с вкладками. Хранение данных. Файлы. Свойство Properites. Настройки приложения. Работа с файлами.

 Навигация и работа с файлами. Основы навигации. Стек навигации.

1. Передача данных при навигации. 

2. Сообщения и MessagingCenter. Типы страниц. 

3. TabbedPage. Страница с вкладками. Хранение данных.

4. Файлы. Свойство Properites. 

5. Настройки приложения. Работа с файлами.

Правильная организация навигации позволяет пользователям легко и быстро перемещаться между различными экранами и разделами приложения, упрощая при этом выполнение задач, таких как покупка билетов или управление данными. Хранение и управление файлами, будь то внутренние или внешние, играют важную роль в обеспечении функциональности и удобства использования приложений. В данной теме мы рассмотрим основы навигации, типы страниц, передачу данных, а также различные методы хранения и работы с файлами в контексте разработки мобильных приложений на платформе Xamarin

1. При разработке кросс-платформенного мобильного приложения, имеющего в своём функционале работу с файлами, встаёт вопрос об организации процессов работы с файлами на каждой платформе. Навигация помогает пользователям ориентироваться в приложении и за несколько шагов получать результат. Например, человеку нужно купить билеты на поезд. Навигационные элементы приложения подскажут, куда заходить, что нажимать, какие данные вносить, чтобы задача была решена. Важно, чтобы навигация была понятна тем, кто заходит в приложение впервые, и тем, кто пользуется им постоянно.
При помощи навигации пользователь взаимодействует с мобильным сервисом. Например, когда открывает приложение, переходит с одного экрана на другой, вводит данные, выбирает разделы меню. Элементы навигации работают как разметка на дороге или знаки дорожного движения. Основная задача — показать пути работы с приложением, возможности и ограничения.

Навигация нужна, чтобы пользователи могли дойти до целевого действия за наименьшее количество этапов. В условиях изобилия мобильных сервисов конкуренция высока, люди не хотят тратить время на сложные, нелогичные и непонятные приложения. Поэтому нужно уделить достаточное количество времени продумыванию навигации во время проектирования интерфейса.

Гамбургер-меню содержит список основных разделов в приложении, которые располагаются по вертикали друг под другом.

Это один из самых распространённых способов навигации, потому что:

· помогает структурировать информацию;

·  позволяет понятно упаковывать даже сложную информацию;

·  не отвлекает от основной информации;

·  встречается во многих приложениях, поэтому это меню привычно для пользователей;

·  маркируется интуитивно понятной иконкой.

Гамбургер-меню — популярный инструмент, если нужно компактно оформить меню и сделать понятную навигацию.
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Нижняя навигация в приложении
Вкладки могут располагаться по горизонтали внизу экрана. Это удобно, важные разделы находятся на расстоянии одного нажатия, телефон легко держать в одной руке. Есть и ограничения, на одной панели можно разместить не больше 5 иконок. Если добавить больше, они будут слишком мелкими и некликабельными. Нижняя навигация подходит, если между экранами нужно передвигаться быстро и показывать, на какой вкладке пользовать находится в данный момент.

Верхняя навигация в приложении
Панель навигации может быть в верхней части экрана рядом с гамбургер-меню или отдельно от него. Стандартный вид верхней навигации: полоска с главными ссылками, которые должны быть всегда в быстром доступе.

Жестовая навигация в приложении
Жестовая навигация работает так: пользователь смахивает экран в сторону и переходит на новую вкладку. Такой способ полезен, если нужно быстро передвигаться между страницами, не прерывая сценарий работы, свободно двигать элементы и менять масштаб. Жестовая навигация полезна в игровых приложениях, где нужно сохранить динамику и интерактивный пользовательский опыт.

Способ навигации понятен в том числе и пользователям, которые пользуются приложением в первый раз. Жесты легко запоминаются и не требуют инструкций. Применять их стоит, если за минимальное время нужно достичь конкретного результата.

Полноэкранная навигация
В полноэкранной навигации всё пространство экрана отводится под меню. Перед пользователем открыты все разделы приложения, он может легко найти необходимый. Преимущества формата в том, что можно уместить большое количество пунктов меню и можно использовать на главном экране и на внутренних страницах. Но на экране лучше не располагать другой контент кроме меню. Иначе есть шанс перегрузить и запутать пользователя.
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Карточки

Карточки — удобный формат, чтобы визуально разделить разные блоки, структурировать подачу информации и упростить пользовательский путь. В них можно совмещать разные виды контента: текст, фото, видео, кнопки. С помощью карточек можно выделить значимые детали при горизонтальной прокрутке. Также удобно, что карточки могут быть любых размеров и легко подстраиваются под разные экраны мобильных телефонов и планшетов.
[image: image3.png]I| lv ||

I| W

I
0

I| W

.MHO




Последовательная навигация

Такой тип навигации предусматривает переход с основного раздела к подразделам на отдельном экране, а для возврата на предыдущий уровень используется стрелка «Назад». Например, сначала человек выбирает раздел «Личная информация», а затем «Контакты», которые находятся внутри. А на экран с «Личной информацией» может вернуться при нажатии на кнопку «Назад». Способ полезен, когда нужно сформировать много разных разделов в меню с маленькой вложенностью.
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Приложения создаются под запросы целевой аудитории. Чем понятней навигация, тем проще пользователям передвигаться по приложению и решать свои задачи. А те приложения, которые легко решают задачи пользователей, пользуются спросом. Поэтому, перед тем как проектировать интерфейс, UX/UI-дизайнеры изучают представителей целевой аудитории, чтобы сделать взаимодействие с приложением максимально комфортным.

ОС Android построена на основе Linux. Этот факт находит свое отражение в работе с файлами. Так, в путях к файлам в качестве разграничителя в Linux использует слеш "/", а не обратный слеш "\" (как в Windows). А все названия файлов и каталогов являются регистрозависимыми, то есть "data" это не то же самое, что и "Data".

Приложение Android сохраняет свои данные в каталоге /data/data/<название_пакета>/ и, как правило, относительно этого каталога будет идти работа.

Для работы с файлами абстрактный класс android.content.Context определяет ряд методов:

· boolean deleteFile (String name): удаляет определенный файл
· String[] fileList (): получает все файлы, которые содержатся в подкаталоге /files в каталоге приложения

· File getCacheDir(): получает ссылку на подкаталог cache в каталоге приложения

· File getDir(String dirName, int mode): получает ссылку на подкаталог в каталоге приложения, если такого подкаталога нет, то он создается

· File getExternalCacheDir(): получает ссылку на папку /cache внешней файловой системы устройства

· File getExternalFilesDir(String type): получает ссылку на каталог /files внешней файловой системы устройства

· File getFileStreamPath(String filename): возвращает абсолютный путь к файлу в файловой системе

· FileInputStream openFileInput(String filename): открывает файл для чтения
· FileOutputStream openFileOutput (String name, int mode): открывает файл для записи
Все файлы, которые создаются и редактируются в приложении, как правило, хранятся в подкаталоге /files в каталоге приложения. Для непосредственного чтения и записи файлов применяются также стандартные классы Java из пакета java.io. Поле EditText предназначено для ввода текста, а TextView - для вывода ранее сохраненного текста. Для сохранения и восстановления текста добавлены две кнопки. 
Система позволяет создавать файлы с двумя разными режимами:

· MODE_PRIVATE: файлы могут быть доступны только владельцу приложения (режим по умолчанию)

· MODE_APPEND: данные могут быть добавлены в конец файла

Поэтому в данном случае если файл "content.txt" уже существует, то он будет перезаписан. Если же нам надо было дописать файл, тогда надо было бы использовать режим MODE_APPEND:

FileOutputStream fos = openFileOutput(FILE_NAME, MODE_APPEND);

Для чтения файла применяется поток ввода FileInputStream:

	1
	FileInputStream fin = openFileInput(FILE_NAME);


В итоге после нажатия кнопки сохранения весь текст будет сохранен в файле /data/data/название_пакета/files/content.txt
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Где физически находится созданный файл? Чтобы увидеть его на подключенном устройстве перейдем в Android Stud в меню к пункту View -> Tool Windows -> Device File Explorer
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После этого откроектся окно Device File Explorer для просмотра файловой системы устройства. И в папке data/data/[название_пакета_приложения]/files мы сможем найти сохраненный файл.
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Вот некоторые распространённые типы мобильной навигации(основы навигации):

1. Меню вкладок — располагается в верхней или нижней части экрана, а иконки и ярлыки обозначают различные разделы приложения.

2. Нижняя навигация — размещает основные параметры внизу экрана, что делает его легко доступным для пользователей, использующих одну руку.

3. Верхняя навигация — панели приложений являются стандартными для веб-сайтов и кроссплатформенных приложений.

4. Гамбургер-меню — стандартный шаблон пользовательского интерфейса для мобильной навигации.

5. Навигационная панель — компактное боковое меню для смартфонов.

6. Плавающая кнопка действия (FAB) — кнопка, плавающая над основным контентом, обычно в правом нижнем углу экрана.

7. Выдвижная панель — элемент, который может показывать дополнительные опции и функции на экранах мобильных устройств.

8. Навигация на основе жестов — даёт возможность перемещаться по интерфейсу с помощью разнообразных сенсорных движений, таких как свайпы или щипки.

Существует три основных типа навигации, которые вы могли бы использовать в своих приложениях. Опять же, это:

1. Навигация по стеку;

2. Навигация по вкладкам;

3. Навигация по выдвижным ящикам.

Представьте колоду карт, в которую вы можете добавлять или удалять карты из верхней части стопки. Навигация по стопкам во Flutter работает аналогичным образом. Это помогает перемещаться между страницами или экранами, накладывая новые страницы поверх существующих.

При переходе на новый экран текущий экран помещается в стек навигации, а при возвращении верхний экран удаляется из стека.

Этот тип навигации обычно используется для иерархических и линейных потоков внутри приложения.
2. Можем передавать данные из одной страницы в другую. Здесь могут быть различные варианты. Наиболее распространенный способ представляет передача данных через конструктор.
Например, пусть у нас есть две страницы:

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15
	class PageA : ContentPage
{
    public PageA()
    {
        //........
    }
}
 

class PageB : ContentPage
{
    public PageB(int x)
    {
        //............
    }
}


Страница PageB в конструкторе в качестве параметра принимает некоторое число, и чтобы перейти на нее из страницы PageA, мы могли бы использовать следующее выражение:

	1
	await Navigation.PushAsync(new PageB(56));


Другой вариант состоит в использовании методов или свойств второй страницы для передачи в нее данных. Например, пусть в PageB определен некий метод, принимающий в качестве параметра число:

	1

2

3

4

5

6
	class PageB : ContentPage
{
    public void Calculate(int x)
    {
    }
}


Тогда передать данные в этот метод из PageA мы могли бы следующим способом:

	1

2

3
	PageB pageB = new PageB();
await Navigation.PushAsync(pageB);
pageB.Calculate(56);


Передачу данных при навигации можно реализовать  между фрагментами. Переход с одного фрагмента на другой осуществляется средствами Navigation Component. Отправка данных между фрагментами происходит во время перехода по графу навигации, например, с помощью метода navigate. public void navigate(@IdRes int resId, @Nullable Bundle args).
 Чтобы была возможность быстро получить представление о существующих экранах было принято решение завести enum с однозначным названием ControllersList.
enum ControllersList {
   case textInputScreen
   case textConfirmationScreen
}
Чтобы при вызове destination передать данные, необходимо использовать Bundle. Для него оставили местечко в методе navigate

	1

2

3

4
	Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putString("arg1", "value1");
bundle.putInt("arg2", 2);
navController.navigate(R.id.fragment2, bundle);


Создаем Bundle, наполняем аргументами и передаем в метод navigate вместе с ID destination (или action).

В фрагменте fragment2 метод getArguments вернет следующий Bundle:

Bundle[{arg1=value1, arg2=2}]
 Соответственно получить данные можно стандартным путем:

	1

2
	String arg1Value = getArguments().getString("arg1");
Integer arg2Value = getArguments().getInt("arg2");


А если вызывали не фрагмент, а Activity, то так:

	1

2
	String arg1Value = getIntent().getStringExtra("arg1");
Integer arg2Value = getIntent().getIntExtra("arg2", 0);


 В графе мы можем для destination добавить аргументы и прописать им значения по умолчанию.
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Секция Arguments. Указываем имя аргумента, тип и значение по умолчанию. Тип может быть string, integer и reference.

Если тип reference, то мы можем указать идентификатор какого-либо ресурса. В данном примере я указал dimen и string ресурсы. Они имеют следующие значения.

	1
	<dimen name="some_size">20dp</dimen>

	1
	<string name="app_name">Navigation</string>


 Давайте проверим, как работают эти значения по умолчанию. Снова вызовем fragment2 и при этом не будем задавать никаких значений для аргументов, которые только что создали.

	1

2

3

4
	Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putString("arg1", "value1");
bundle.putInt("arg2", 2);
navController.navigate(R.id.fragment2, bundle);


 В результате getArguments в фрагменте выглядит так:

Bundle[{arg1=value1, arg2=2, arg3=defaultValue3, arg4=52, arg5=Navigation}]
Для аргументов arg3, arg4 и arg5 пришли дефолтные значения. Причем reference идентификаторы были конвертированы в соответствующие им значения. arg4 надо получать, как Int, а arg5 - как String.

 Значения по умолчанию будут приходить, если мы в коде не поместили в Bundle какое-либо свое значение аргумента.

Если для аргумента нет значения по умолчанию в графе и в коде ничего не было задано в Bundle, то в destination этот аргумент просто не придет.

3. Xamarin Forms поддерживает такую функциональность, как отправку сообщений. Для этого в Xamarin определен класс MessagingCenter, который поддерживает ряд методов:

· Send<TSender>(TSender sender, string message): посылает сообщение message, в качестве отправителя выступает объект TSender

· Subscribe<TSender>(object subscriber, string message, Action<TSender> callback): устанавливает подписку для объекта subscriber на получение сообщения message. При получении события будет вызываться действие callback

· Unsubscribe<TSender>(object subscriber, string message): прекращает подписку для объекта subscriber на сообщение message

MessagingCenter работает по принципу подписки или Publisher-Subscriber:
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Рассмотрим применение сообщений на примере. Добавим в проект класс страницы, который назовем MessagePage:

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27
	using System;
using Xamarin.Forms;
 

namespace HelloApp
{
    public class MessagePage : ContentPage
    {
        public MessagePage()
        {
            Title = "MessagePage";
            Button backBtn = new Button
            {
                Text = "Назад"
            };
            backBtn.Clicked += GoToBack;
 

            Content = new StackLayout { Children = { backBtn} };
        }
        // Переход обратно на MainPage
        private async void GoToBack(object sender, EventArgs e)
        {
            // отправляем сообщение
            MessagingCenter.Send<Page>(this, "LabelChange");
            await Navigation.PopAsync();
        }
    }
}


Здесь определена одна кнопка для возврата на предыдущую страницу. При возврате с помощью метода MessagingCenter.Send отправляется сообщение. Название сообщения - "LabelChange". В качестве отправителя установлен текущий объект, поэтому метод типизирован типом Page. Хотя можно было бы и конкретизировать тип отправителя:

	1
	MessagingCenter.Send<MessagePage>(this, "LabelChange");


Таким образом, сообщение отправляется. Теперь подпишемся на это событие. Пусть у нас есть главная страница MainPage:
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21

22

23

24
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36

37

38

39

40

41

42
	using System;
using Xamarin.Forms;
 

namespace HelloApp
{
    public partial class MainPage : ContentPage
    {
        Label stackLabel;
        public MainPage()
        {
            Title = "Main Page";
            Button forwardButton = new Button
            {
                Text = "Вперед"
            };
            forwardButton.Clicked += GoToForward;
 

            stackLabel = new Label
            {
                FontSize = Device.GetNamedSize(NamedSize.Large, typeof(Label))
            };
            Content = new StackLayout { Children = { forwardButton, stackLabel } };
            // устанавливаем подписку на сообщения
            Subscribe();
        }
        // установка подписки на сообщения
        private void Subscribe()
        {
            MessagingCenter.Subscribe<Page>(
                this, // кто подписывается на сообщения
                "LabelChange",   // название сообщения
                (sender)=> { stackLabel.Text = "Получено сообщение"; });    // вызываемое действие
 

        }
        // Переход вперед на MessagePage
        private async void GoToForward(object sender, EventArgs e)
        {
            MessagePage page = new MessagePage();
            await Navigation.PushAsync(page);
        }
    }
}


Здесь определена кнопка для перехода к странице MessagePage, и также определен метод подписки на сообщение, в котором вызывается MessagingCenter.Subscribe. Причем метод MessagingCenter.Subscribe типизирован именно тем типом, который является отправителем, то есть тип Page.

Получателем является текущий объект, поэтому в метод передается в качестве первого параметра this.

Название сообщения должно совпадать с тем, которое используется при отправке, то есть в нашем случае "LabelChange".

Третий параметр - действие просто выполняет установку текста метки, хотя тут могла бы быть и более сложная логика.

Ну и в главном классе приложения App страница MainPage должна передаваться в NavigationPage:

	1

2
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4

5

6

7

8

9
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13

14
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20

21
	using Xamarin.Forms;
 

namespace HelloApp
{
    public partial class App : Application
    {
        public App()
        {
            MainPage = new NavigationPage(new MainPage());
        } 
 

        protected override void OnStart()
        {}
 

        protected override void OnSleep()
        {}
 

        protected override void OnResume()
        {}
    }
}


Теперь запустим приложение и перейдем с MainPage на MessagePage и обратно:
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Xamarin.Forms  Страницы представляют экраны кроссплатформенных мобильных приложений. 

Все типы страниц являются производными от Xamarin.FormsPage класса. Эти визуальные элементы занимают все или большую часть экрана. Объект Page представляет ViewController объект в iOS и универсальная платформа WindowsPage. В Android каждая страница занимает экран, например,  Activity страницы, но Xamarin.Forms страницы не Activity являются объектами.

4. Применение класса TabbedPage в Xamarin Forms позволяет создать страницу с вкладками, где в роли каждой вкладки выступает отдельная страница. TabbedPage Xamarin.Forms состоит из списка вкладок и более крупной детальной области, причем каждая вкладка загружает содержимое в детальную область. На следующих скриншотах показана страница TabbedPage на iOS и Android: 
[image: image11.png]



На iOS список вкладок отображается в нижней части экрана, а область деталей находится выше. Каждая вкладка состоит из заголовка и значка, который должен представлять собой PNG-файл с альфа-каналом. В книжной ориентации значки панели вкладок отображаются над заголовками вкладок. В альбомной ориентации значки и заголовки отображаются рядом. Кроме того, в зависимости от устройства и ориентации может отображаться обычная или компактная панель вкладок. Если имеется более пяти вкладок, появится вкладка More, с помощью которой можно получить доступ к дополнительным вкладкам.

На Android список вкладок отображается в верхней части экрана, а область подробностей – ниже. Каждая вкладка состоит из заголовка и значка, который должен представлять собой файл PNG с альфа-каналом. Однако вкладки могут быть перемещены в нижнюю часть экрана с помощью конкретной платформы. Если вкладок больше пяти, а список вкладок находится в нижней части экрана, появится вкладка More, с помощью которой можно получить доступ к дополнительным вкладкам. Информацию о перемещении вкладок в нижнюю часть экрана см. в разделе Настройка размещения и цвета панели инструментов страницы вкладок.

На Universal Windows Platform (UWP) список вкладок отображается в верхней части экрана, а область подробностей находится ниже. Каждая вкладка состоит из заголовка. Однако к каждой вкладке можно добавить значки, зависящие от платформы.

Для примера возьмем проект и вначале добавим в него три обычных однотипных страницы, которые назовем Page1, Page2, Page3. Для добавления страниц можно выбрать шаблон Content Page:
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Например, визуальный интерфейс страницы Page1 будет следующим:

	1

2

3

4

5

6

7
	<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
             x:Class="HelloApp.Page1"
             Title="Page 1">
  <Label Text="Page1" VerticalOptions="Center" HorizontalOptions="Center" />
</ContentPage>


В данном случае надо отметить, что в качестве заголовка вкладки будет выступать свойство Title у каждой страницы. Поэтому здесь указывается атрибут Title.

Код страницы Page2:

	1

2

3

4

5

6

7
	<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
             x:Class="HelloApp.Page2"
             Title="Page 2">
  <Label Text="Page2" VerticalOptions="Center" HorizontalOptions="Center" />
</ContentPage>


Код страницы Page3:

	1

2

3

4

5

6

7
	<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
             x:Class="HelloApp.Page3"
             Title="Page 3">
  <Label Text="Page3" VerticalOptions="Center" HorizontalOptions="Center" />
</ContentPage>


Код c# у каждой страницы остается тот, который был по умолчанию.
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По умолчанию главная страница проекта MainPage представляет тип ContentPage. Изменим его на TabbedPage и определим внутри страницы с помощью коллекции Children набор страниц, которые будут представлять вкладки:

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11
	<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<TabbedPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
             xmlns:local="clr-namespace:HelloApp;assembly=HelloApp"
             x:Class="HelloApp.MainPage">
    <TabbedPage.Children>
      <local:Page1 />
      <local:Page2 />
      <local:Page3 />
    </TabbedPage.Children>
</TabbedPage>


Также изменим в коде страницы ее тип с ContentPage на TabbedPage:

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
	using Xamarin.Forms;
 

namespace HelloApp
{
    public partial class MainPage : TabbedPage
    {
        public MainPage()
        {
            InitializeComponent();
        }
    }
}


И после запуска главная страница будет представлять набор вкладок:
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Хранение данных в мобильных приложениях на Android можно условно разделить на две группы:

1. Внутреннее хранилище. Каждое приложение хранит свой набор файлов, например, файлы базы данных или файлы настроек. Обычно файлы хранятся во внутреннем хранилище устройства и доступны только самому приложению.

2. Внешнее хранилище. Приложение может иметь собственные документы, картинки, музыку. Они занимают больше места, поэтому для приложения выделяется место во внешнем хранилище. Доступ к файлам остаётся прежним — только самому приложению.

Android поддерживает различные варианты хранения данных и файлов, например:

· Специфичные для приложения файлы. Доступ к файлам имеет только приложение, их создавшее.

· Разделяемое хранилище. Приложение может создавать файлы, которыми готово поделиться с другими приложениями.

· Настройки. Хранение простых данных по принципу ключ-значение. Доступно внутри приложения.

· Базы данных. Хранение данных в SQLite. Доступ только у родного приложения.

5. При работе с данными нередко сталкиваемся с проблемой их сохранения. В Xamarin Forms есть различные способы сохранения данных в зависимости от выбранного типа хранилища. Можно выделить четыре типа хранилища данных:

· Коллекция Properites в классе Application, которая предназначена для хранения каких-то временных данных

· Настройки (Preferences) операционной системы для хранения каких-то атомарных данных типа int или string

· Файлы в файловой системе

· Базы данных

Свойство Properites

Свойство Properties класса Application представляет словарь, где каждому ключу с типом string сопоставляется некоторое значение. Содержимое этого словаря автоматически сохраняется перед тем, как приложение завершается, поэтому при новом запуске приложения мы сможем использовать ранее сохраненные в словаре данные.

При этом мы не ограничены только классом Application, в котором собственно определено данное свойство. Мы также можем к нему обращаться в коде страниц с помощью выражения App.Current.Properties.

6. Приведена инструкция по изменению разрешений для приложений на устройстве Android.

Выполните следующие шаги:

1. Откройте на устройстве приложение «Настройки».

2. Нажмите «Приложения».

3. Выберите нужное приложение. Если его нет в списке, нажмите «Показать все приложения», а затем выберите нужное.

4. Выберите «Разрешения».

5. Откроется список разрешений приложения. Чтобы изменить настройки определённого разрешения, нажмите на него и выберите «Разрешить» или «Запретить».

Можно предоставить следующие варианты доступа к камере, микрофону и данным о местоположении:

· Всегда (применимо только для доступа к данным о местоположении) — разрешение действует всё время, даже когда приложение не используется.

· Разрешить только во время использования приложения — разрешение действует, пока вы пользуетесь приложением.

· Всегда спрашивать — приложение будет запрашивать разрешение каждый раз, когда вы им пользуетесь. Разрешение будет действовать, пока вы не закроете приложение.

· Запретить — приложение не сможет пользоваться разрешением даже во время работы.

В операционной системе iOS понятие файловая система скрыта для пользователя и взаимодействие с файлами осуществляется средствами самого приложения и только с файлами, расположенными в директории приложения. Импортировать файл в директорию приложения можно несколькими путями – с помощью iTunes File Sharing или регистрацией File Types для приложения.
При использовании iTunes File Sharing приложение будет отображено в iTunes в разделе «Общие файлы», где можно добавить файлы в приложение с компьютера. Файлы, добавленные таким способом, попадают в директорию /Documents приложения.
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Приложение должно само контролировать эту директорию, на предмет появления новых файлов. Так же нужно иметь ввиду, что iTunes File Sharing фактически, открывает прямой доступ пользователю к документам, а это означает что файлы в данной директории в любой момент могут быть переименованы, удалены и т. д.

Для использования iTunes File Sharing необходимо добавить флаг UIFileSharingEnabled (Application supports iTunes file sharing) в info.plist файл приложения.
<key>UIFileSharingEnabled</key>
<true/>
При регистрации File Types, приложение появится в списке выбора для открытия файла, при нажатии на стандартное диалоговое меню “открыть с помощью”.

[image: image16.png]Tuitter  Obuwi pocryn OTKpWTb B OTKpT 0
xgoroCloud  ADrve  Edusty ]





При открытии файла таким способом, его копия помещается в директорию /Documents/Inbox, а в приложении вызывается  метод application:openURL:sourceApplication:annotation: протокола UIApplicationDelegate, в котором передаётся url открываемого файла.
Файлы в директории /Documents/Inbox можно читать и удалять, но нельзя изменять. Для изменения файл необходимо перенести в другую директорию, например в /Documents.
Для возможности импорта файлов данным способом необходимо добавить ключ CFBundleDocumentTypes (Document types) в info.plist файл приложения. Его значением является массив, каждый элемент которого словарь, используемый для описания каждого типа документа, поддерживаемого приложением.

Для экспорта файлов из приложения используется тоже самое диалоговое меню “открыть с помощью”, которое инициализирует UIDocumentInteractionController. Есть возможность открыть сразу список приложений для открытия файла, открыть список приложений для открытия файла вместе с стандартными службами, такими как печать файла, пересылка по почте и т.д. а так же есть возможность открыть файл встроенным предпросмоторщиком, откуда так же доступна кнопка для открытия файла другим приложением.
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В Android приложения могут получить возможность доступа к файлам, кроме тех, что находятся в приватных директориях приложений.
Для выполнения таких операций как выбор файла, отправка email или открытие ссылки в браузере используются Intents (Намерения).
Чтобы выбрать файл из файловой системы, необходимо использовать действие ACTION_GET_CONTENT.
С помощью метода setType() можно указать какие типы файлов будут доступны для выбора. Например, если указать
setType(“audio/mp3”), то в приложении для просмотра файлов мы будем видеть только файлы с расширением .mp3, или указать “*/*”, чтобы отображались все файлы. После чего вызываем метод startActivityForResult(), где в качестве параметра передаем Intent.сreateChooser(), который создаёт диалог выбора приложения.
Так же в файле манифеста необходимо дописать необходимые разрешения:

<uses-permission android:name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE" />
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После того, как мы выбрали файл в файловом менеджере мы попадаем в метод onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data), где в data будет Uri нашего файла.
Для открытия файлов из сервиса используется действие ACTION_VIEW. Выбор приложения для открытия файла происходит при помощи класса FileOpen (найденный на просторах StackOverFlow и немного переделанный), в котором проверяем какой тип файла мы пытаемся открыть, согласно его потенциально возможному расширению.
FileOpen.class

При нахождении совпадения, Используем метод setDataAndType(), чтобы указать Uri и тип MIME для передаваемых данных.
[image: image19.png]OTKPbITb C NOMOLLbIO MPUIOXKEHUS:

W OokymenTbi

Word





Если файл содержит формат, не рассмотренный нами, то в setDataAndType() в качестве типа указываем “*/*”. Таким образом система покажем нам все установленные на устройстве приложения, чтобы можно было самим выбрать с помощью чего открыть файл.

Контрольные вопросы.

1. Для чего используют навигацию в приложении?
2. Что содержит Гамбургер-меню в приложении?
3. Какие самые распространённых способы навигации содержит Гамбургер-меню?

4. Что представляет собой Нижняя навигация в приложении?

5. Что представляет собой Верхняя навигация в приложении?
6. Что представляет собой Жестовая навигация в приложении?

7. Что представляет собой Полноэкранная навигация?

8. Для чего используются Карточки?
9. Что представляет собой Последовательная навигация?

10. Какие существует  основных типы навигации?
11. Что представляет собой Навигация по стеку?
12. Что представляет собой Навигация по вкладкам?
13. Какой вы знаете основной способ  передачи данных из одной страницы в другую?
14. Для чего использует в Xamarin Forms используется класс MessagingCenter?
15. Какие методов поддерживает MessagingCenter?
16.  По какому принципу работает MessagingCenter?

17.  Что позволяет создать применение класса TabbedPage в Xamarin Forms?
18. Чем являются все типы страниц?
19. на какие группы условно можно разделить хранение данных в мобильных приложениях на Android?
20. Какие варианты хранения данных и файлов поддерживает Android?

21. Какие можно выделить типы хранилища данных в Xamarin Forms?

22. Свойство Properites.

23. Настройки приложения в Android.
24. Что используется для выполнения таких операций как выбор файла, отправка email или открытие ссылки в браузере в Android?
