CORE Uno

Eine Partie Uno

Wer Apps fir mehrere Systeme entwickeln will, findet in dem Framework Uno

ein machtiges Werkzeug.

in alter Kalauer besagt, dass die freie Marktwirtschaft oft

die besten Losungen fiir technische Probleme hervorbrin-
ge. Im Fall der plattformiibergreifenden Umgebung Uno ist
dies definitiv so: Das Projekt entstand einst, als das kanadi-
sche Softwareunternehmen Nventive zwar umfangreiche
Kenntnisse im Bereich der Microsoft-Technologien hatte,
aber mit Android und iOS nur wenig anzufangen wusste.

Heute ist das komplett quelloffene Produkt eine der leis-
tungsstarksten plattformiibergreifenden Umgebungen, die
derzeit am Markt zur Verfiigung stehen. Neben Unterstiit-
zung fur Linux, macOS und Windows koénnen Uno-Nutzer
prinzipiell auch auf die Mobilbetriebssysteme Android und
iOS zurtickgreifen; auBerdem gibt es auch ein WebAssembly-
Frontend, das es .NET-Entwicklern ermdéglicht, Webapplika-
tionen mit JavaScript stressfrei zu erstellen.

Dieser Artikel wirft einen Blick auf die Moglichkeiten, die
das Uno-Framework zur Verfiigung stellt, und darauf, wie
sich die ersten Schritte in die Welt von Uno gestalten und an-
fihlen.

Moderne plattformiibergreifende .NET-Systeme beschran-
ken den Entwickler im Allgemeinen nicht mehr auf die Ar-
beit unter Windows. Im Fall von Uno prasentiert sich die Ab-
deckung der unter Windows nutzbaren IDEs so, wie es Bild 1
von der Uno-Website zeigt [1].

Schon im Interesse der Bequemlichkeit empfiehlt sich fiir
die folgenden Ausfiihrungen Visual Studio Community 2022;
die genaue Version der vom Autor auf der Windows-10-Work-
station installierten IDE lautet 17.4.0 Preview 1.0.

Im Allgemeinen sind Windows und Linux ebenbiirtig. Der
bequemste Weg fiir die Entwicklung fiir macOS fiihrt logi-
scherweise zu Visual Studio fur Mac. Im Bereich der IDE-

Komponenten des Visual Studio Installer schlagt das Ent-
wicklerteam folgende vor:

ASP.NET und Webentwicklung,

mobile Entwicklung mit .NET (Xamarin),

Entwicklung fur die universelle Windows-Plattform.

Bei der Arbeit mit Visual Studio 2022 wahlen Sie die Option
NET Multi-Platform App Ul-Entwicklung. Beim Schreiben
dieses Artikels war es argerlich, dass Uno noch auf .NET in
der Version 5.0 setzt — dazu ist dessen SDK zu installieren, ob-
wohl es von Microsoft nicht mehr mit Sicherheits-Updates
ausgestattet wird [2]. Der Installationsassistent fiir Visual Stu-
dio wird sich tbrigens in Zukunft bei Updates der IDE dart-
ber beklagen, die Dialoge lassen sich allerdings (zumindest
derzeit) noch abnicken.

Da beim plattformiibergreifenden Entwickeln Konfigura-
tionsprobleme mehr oder weniger zur Tagesordnung geho-
ren, stellt das Entwicklerteam mit Uno-Check ein Uberprii-
fungswerkzeug zur Verfligung; es ladsst sich in der Eingabe-
aufforderung folgendermafien bereitstellen:

C:\Users\tamha>dotnet tool install -g uno.check

Aufgerufen wird das Tool dann mit dem Befehl uno-check.
Nach dem Bestdtigen der UAC-Anforderung startet uno-
check wie in Bild 2 gezeigt in einem neuen Fenster, das so-
gleich unter anderem tiber Probleme der Systemkonfigura-
tion informiert. Auf der Workstation des Autors war beispiels-
weise das Android-SDK veraltet, was das Werkzeug aller-
dings direkt zu beheben versucht.

Allerdings sind nicht alle von dem Tool gefundenen Fehler
gleichermalBen kritisch. Wer sich beispielsweise nicht fiir Li-
nux interessiert, kann die Warnung tiber das Fehlen des Win-

dows-Subsystem fiir Linux beden-
kenlos ignorieren.

Visual Studio bietet die umfangreichste Systemabdeckung fir Uno-Entwickler (Bild 1)
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Der letzte Akt ist dann das Off-
Target platform coverage by IDE on Windows nen des Meniipunkts Erweiterun-
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uno-check startet in einem eigenen Fenster und priift die Systemkonfiguration (Bild 2)

ge in den Kompilationsprozess der Entwicklungsumgebung

einzubinden.

Im néchsten Schritt wird Visual Studio wieder gestartet, um
die Option zum Erzeugen eines neuen Projekts aufzurufen.

u

Die Suche nach der Zeichenfolge ,uno
bringt dann drei Optionen zum Vorschein.
Neben der zum Erstellen von Bibliotheken
vorgesehenen Uno Plattform Library gibt es
auch zwei Varianten einer Uno-Plattform-
App. Die beiden unterscheiden sich vor al-
lem im Bereich der Zielplattform unter Win-
dows. Wahrend die Vorlage Uno Platform
App das Windows App SDK, WebAssembly,
Android, iOS, Mac Catalyst, macOS und Li-
nux unterstitzt, sind es bei der Vorlage Uno
Platform App (Xamarin, UWP) WebAssem-
bly, Android, iOS, macOS, Linux und UWP.

Das Beispiel des Autors ist eine gewohnli-
che Anwendung fiir Uno mit Namen NMG-
UNO1. Nach dem Anklicken des Erstellen-
Buttons erscheint der in Bild 3 im Hinter-
grund gezeigte Dialog zur Auswahl der ge-
winschten Zielplattformen. Das Einpflegen
von neuen Zielplattformen, nachdem das
Projekts erzeugt ist, gestaltet sich etwas auf-
wendiger [3], weshalb es sich empfiehlt, bei
der Zielauswahl nicht zu geizen.
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Aus Demonstrationsgriinden hat sich der Autor in den fol-

genden Schritten allerdings — wie in Bild 3 im Vordergrund ge-

zeigt — nur fir eine vergleichsweise eingeschrankte Auswahl

entscheiden.

Nach dem Anklicken des Create-Buttons beginnt die IDE
mit der Arbeit. Nach dem vollstdndigen Start bestdtigen P

Neues Projekt konfigurieren

Uno Platform App < ios

‘WebAssembly
Projektname
NMGUno1
ort
C\Users\tamha\source\repos

Name der Projektmappe @

NMGUneo1

Platzieren Sie die Projektmappe und das Proj

New Un Platform App

Select the following options for your new project.

Web

WebAssembly

Mobil

Windows App SDK

Mobile

i0s
Android
Deskiop
WinUI (W
Gtk (Linw
macOs (i
[ macos (4
] WPF (Win
[ Linw Fra

If you do not
visiting our d

New Uno Platform App

Select the following options for your new project.

Web
WebAssembly

Mobile

O ios

Android

Desktop

WinUl (Windows App SDK)

Gtk (Linux, mac0S, Windews 7 or later)
[ macOs (Catalyst)

[ macOs (Appkit)

[ WPF (Windows 7 or later)

[ Linux Framebuffer

If you do net select a platform at this time, you can add it back later by

visiting our documentation.

Cancel

Der unter Windows 10 maximal mdgliche Reichweitengrad (hinten) und die etwas
pragmatischere Auswahl des Autors (vorn) (Bild 3)
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Sie bei einem frisch installiertem Visual
Studio unter anderem die Android-Li-
zenzen. Angesichts der Komplexitat des
Projekts ist es auf jeden Fall empfeh-
lenswert, einige Zeit zu warten und
eventuell sogar noch eine erneute Kom-
pilierung zu starten.

Sonstige fehlende Komponenten mo-
niert die IDE dann im Projektmappen-
Explorer, der das direkte Aktivieren des
Visual Studio Installers erlaubt. Um Uno
effizient zu nutzen, sollten Sie mindes-
tens 30 GB Festspeicher einplanen.

Nach dem erfolgreichen Start der IDE
prasentiert sich ein Projektskelett, wie
es in Bild 4 gezeigt ist.

Das Projekt NMGUnol.Windows ist
dabei die Windows-spezifische Varian-
te, welche die fur das Ausfihren des
Projekts unter Windows notwendige In-
telligenz beisteuert. Hier befindet sich
unter anderem die Manifestdatei, die
das Kompilat gegentiiber dem Betriebs-
system ausweisen wird.

In NMGUnol1.Shared findet sich da-

Projektmappen-Explorer > 1 x
a.dlo-- 38 [ #[=]
Projektmappen-Explorer durchsuchen (Strg+ ) ,0|v

3 Projektmappe "NMGUno1" (5 von 5 Projekten)
4 [ Platforms
4 MNMGUno1.Mobile
P &8 Abhangigkeiten
b E0 Android
b B i0s
b I MacCatalyst
b Bl MacOS
Pl MNMGUno1.5kia.Gtk
P &8 Abhingigkeiten
b [ Assets
|1_!|'E| app.manifest
{3 Package.appxmanifest
P €= Program.cs
4 ENMGUHOLWESM
#5 Abhingigkeiten
(g Connected Services
3 Properties
@ wwwroot
Bl Assets
B WasmCSS
E3 WasmScripts
Il LinkerConfigxml
P C® Program.cs
4 NMGUno1.Windows
b &8 Abhdngigkeiten
b Properties
b B Images
E"I;.El app.manifest
2 NMGUno1.Windows_TemporaryKey.pfx
Package.appxmanifest
4 & NMGUnol Shared |
b 0 Assets
b 3 Strings
3 m Appxaml
4

v v Vv vV v w

public class Program {
private static App _app;
static int Main(string[] args) {
Microsoft.UI.Xaml.Application.
Start(_ => _app = new App());
return 0;

Allen Applikationen gemein ist an die-
ser Stelle wiederum, dass der Code der
Datei App.xaml.cs Code im Rahmen
des Programmstarts ausgefiihrt wird.
Neben dem Einrichten verschiedener
Eventhandler fur das Entgegennehmen
von Betriebssystemereignissen ist auch
die Methode InitializeLogging() inte-
ressant, die verschiedene Arten des Pro-
tokollierens aktiviert und/oder deakti-
viert (siehe auch den Kasten Logging ist
langsam).

Der eigentliche Aufbau des Logging-
Systems ist auch im Allgemeinen inte-
ressant. Analog zum von Google in An-

I MainPage.xaml

gegen der allgemeine Teil, der von allen

ICl Projektmappen-Explorer

Plattformen geteilt wird — denken Sie an
die eigentliche Applikationslogik und/
oder die Formulare, die dem Nutzer an-
zuzeigen sind.

Zur Illustrierung wird an dieser Stelle
die Projektmappe NMGUNO1.Windows kompiliert. Lohn der
Miihen ist die Anzeige des in Bild 5 gezeigten Hello-World-
Fensters.

Als Nachstes bietet es sich an, die einzelnen Elemente des
Uno-Projekts Schritt fiir Schritt zu betrachten. Ein Blick auf
Bild 4 gentigt, um sich davon zu liberzeugen, dass der Win-
dows-spezifische Teil der Projektmappe keinen Einsprung-
punkt bietet.

Schon hier sei angemerkt, dass dies nicht fiir alle Varianten
von Uno gilt. Der fiir den Webbrowser vorgesehene WebAs-
sembly-Teil (das Projekt NMGUno1.Wasm) hat mit der Datei
Program.cs beispielsweise einen eigenen Einsprungpunkt,
der nach folgendem Schema Renderer und Wrapper fir
XAML-Applikationen anwirft:

Logging ist langsam

Die Deaktivierung der Logging-Funktionen des Uno-Frame-
works ist keine Boshaftigkeit des Entwicklerteams. Auf man-
chen Plattformen verlangsamt die Verarbeitung der aufge-
zeichneten Daten das System deutlich [9].

90

Uno-Projektskelette weisen einen beein-
druckenden Codeumfang auf (Bild 4)

droid eingebauten LogCat gilt auch im

i Fall von Uno, dass der Entwickler mit
e verschiedenen Bedingungen festlegen
darf, welche Informationen in den Log-
Dateien niederzulegen sind.

Das eigentliche Erzeugen der Log-
Dateien erfolgt dabei durch einen Pro-
vider, der nach folgendem Muster in eine LoggerFactory-
Klasse einzuschreiben ist; dabei ist jeder Provider fiir eine

Plattform oder ein Zielsystem verantwortlich:

private static void InitializelLogging(){
#if DEBUG
var factory = LoggerFactory.Create(builder =>
{
builder.AddProvider(new global::
Uno.Extensions.Logging.WebAssembly.
WebAssemblyConsoleloggerProvider());

Im ndchsten Schritt erfolgt dann die Einschrankung durch
verschiedene Filter:

builder.SetMinimumLevel(LogLevel.Information);
builder.AddFilter("Uno™, LoglLevel.Warning);
builder.AddFiTter("Windows", LoglLevel.Warning);

B WinUl Desktop - u} b4

Hello, world!

Das Beispielprojekt funktioniert unter Windows problemlos (Bild 5)
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Neben SetMinimumLevel(), das auf alle angemeldeten Provi-
der gleichermaBen angewendet wird, konnen mit der Metho-
de AddFilter() auch Provider-spezifische Richtlinien angelegt
werden. Wiirden Sie beispielsweise nach einem Fehler in dem
Windows-Teil der Applikation suchen, so konnte es empfeh-
lenswert sein, dort einen ,kommunikativeren” Log-Level
festzulegen.

Wie dem auch sei: Im nachsten Schritt konnen Sie sich der
Startdatei zuwenden. MainPage.xaml enthdalt dabei mehr
oder weniger gewohnliches XAML-Markup, das die Nutzer-
schnittstelle umsetzt:

<Page
x:Class="NMGUnol.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/
presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xam1"

Background="{ThemeResource
ApplicationPageBackgroundThemeBrush}">
<Grid>
<TextBlock Text="Hello, world!" Margin="20"
FontSize="30" />
</Grid>
</Page>

Schon an dieser Stelle sei angemerkt, dass der Wysiwyg-Edi-
tor der Entwicklungsumgebung bei der Bearbeitung von fir
Uno vorgesehenen XAML-Dateien deaktiviert ist; die Uls
entstehen also von Hand durch manuelles Niederschreiben
von Markup.

Im Hintergrund orientiert sich das Uno-Entwicklerteam da-
bei im Allgemeinen wie in Bild 6 [4] gezeigt an WinUI.

Auf den meisten Plattformen verwendet Uno dabei die
.NET-Funktionen direkt. Die einzige Ausnahme sind unixoi-
de Betriebssysteme, bei denen die Skia-Rendering-Engine
fiir die Anzeige eingespannt wird.

Interessant ist auch noch der Code-behind, in dem sich wie
folgt die Inklusion verschiedener fiir .NET-Entwickler be-
kannter Namensraume aus dem Bereich der GUI-Entwick-
lung wiederfindet:

using Microsoft.UI.Xaml;
using Microsoft.UI.Xaml.Controls;
using Microsoft.UI.Xaml.Controls.Primitives;

Die eigentliche Initialisierung der MainPage erfolgt dann
ebenfalls so, wie es von verschiedenen anderen XAML-ba-
sierten Plattformen zu erwarten ware:

pubTlic sealed partial class MainPage :
{
public MainPage()
{
this.InitializeComponent();

Page
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Als kleine MafBnahme zur Familiarisierung platziert der
nachste Schritt eine Schaltflache im Formular, die beim An-
klicken Ereignisse auslost.

Bei der Arbeit mit Uno ist es immer empfehlenswert oder
Konvention, zur Verbindung zwischen dem mit XAML Dar-
gestellten und dem Code-behind auf die Datenbindung zu
setzen. Deshalb ist folgende Anpassung notwendig:

<Grid>
<TextBlock x:Name="TamsText" Text="Hello, world!"
Margin="20" FontSize="30" />
<Button Content="NMG-Testknopf"
Click="{x:Bind OnClick}" />
</Grid>

Zum einen erhalt das vom Projektgenerator erzeugte
<TextBlock>-Element einen Namen, um es fur Code an-

EXTENSIONS TOOLKIT TOOLS FIGMA

‘ THEMES

@ |

C# + XAML

WinUI steht im Mittelpunkt der Arbeit mit Vue (Bild 6)

sprechbar zu machen. Zum anderen erweitern Sie das Grid-
Steuerelement um eine Schaltflache, die neben der Content-
Eigenschaft auch ein Click-Attribut erhadlt. In ihm findet sich
die — in geschweifte Klammern zu setzende — Bindungszei-
chenfolge, die dem Schema {x:Bind OnClick} entspricht.

Im nachsten Schritt kénnen Sie auch schon in den Code-
behind wechseln und einen grundlegenden Eventhandler
anlegen:

public sealed partial class MainPage :
public void OnClick() {
TamsText.Text = "Hello NMG!";

Page {

Beachten Sie hierbei bitte, dass die Verbindung zwischen
dem Visual-Studio-Compiler und den Uno-spezifischen Tei-
len im Bezug auf Datenbindungsfehler alles andere als per-
fekt ist. Ein ungultiger Binding-String flihrte im Test des Au-
tors immer wieder zu seltsamstem Fehlverhalten, bei dem P

91



CORE Uno

Datei  Bearbeiten Ansicht Git Projekt Erstellen Debuggen Test Analysieren Extras  Eweiterungen  Fenster Hife | 2 Suchen~  NMGUnol ] = X
i@~ -EBE| - weter - - O~ |B|H AU | CaME.inm0 - R Preview |
 Prozess: |[24092] dotnet.exe -| £ Ereignisse des Lebenszyklus - Thread: Stapelrahmen: =

g MainPagexaml.cs & X D | [ NMGUnot % 5 = o Program.cs ® X v # Diagnosetools ~ax|3
EINMGUno1 Wasm AR e lE la a §
9 using system.Collecti & (G5 (D localhost:5000 e - “ | Diagnesesitzung: 36 Sekunden 3
18 using System.IO; 05 o H
11 using System.Linq; I o
12 using System.Runtime. 4 Ereignisse T
13 using System.Windows. He”O, W0r|d| n 3
0] using Windows . Foundat i
15 using Windows . Foundat e 2
16 | | 4 Prozessspeicher (MB) Y. @P Ey
17 , I 90 o0 M
18 // The Blank Page ite 5
19 3
26 Einamespace NMGUnol 0 o
21 £ e 4 CPU (% aller Prozessoren)
22 El /// <summary> i 4
23 /// An empty page
24 /// </summary>
g 25 B public sealed par 0 0
26
- B8 C:\Program Files\dotnet\dotnet.exe - [m] X
27 El public void @ & Ereignisse  Speic
28 i nisse
29
30 1 Ereignisse anzeigen (0 von 0}
31 : ;
Application Insights-Ereignisse (0 von 0)
Twe NMGUNo1\NMGUno1 g 2 2
32 @ public MainPa therauslastung
3 this.Init Momentaufnahme erstellen
35 s HAuslastung
36
37 3 NMG-Testknopf CPU-Profilerstellung aufzeichnen
38
100% ~|@ @ Keine Probleme gefunden
Auto. wLx
Suchen (Strg~E) Al
|~ Ino
Ervice
B
srvice
ervice
| »
IOy Lokal Uberwachen 1 jen  Befehisfenster Direkifenster [eeiad
[ Bereit T Zur Quellcodeverwaltung hinzufc  [gy
Il © Zur Suche Text hier eingeben s "‘m (@] St ™ | = 6 e 9 g n! N O B

Die .NET-Applikation lduft dank Uno-Framework auch im Browser problemlos (Bild 7)

der Compiler beispielsweise an sich bekannte Namensraume
monierte.

Trotz allem ist an dieser Stelle eine Kompilierung erforder-
lich. Klicken Sie danach im kompilierten Beispielprogramm
die Schaltflache an, um sich — ganz wie unter vertrauten Win-
dows-Plattformen — an einer Anpassung der angezeigten
Nachricht zu erfreuen.

In einer idealen Welt wiirde ein plattformiibergreifendes
Framework alle Funktionen umfassen, die der Entwickler fir
seine Anwendung bendétigt. In der Praxis ist dies schon auf-
grund der extremen Diversitat der Funktionen nicht moglich;
aulBerdem gilt seit den Zeiten von Palm (Stichwort ,Zen of
Palm" [5]), dass es nicht verninftig ist, ein Nutzerinterface
oder eine Logik fiir verschiedene Arten von Schnittstellen zur
Verfiigung zu stellen.

Im ndchsten Schritt soll im Plattform-Auswahldialog von
Visual Studio die Option NMGUno1.Wasm gewahlt werden,
um den WebAssembly-Kompilationspfad des Uno-Frame-
works zu aktivieren. Sodann fiihrt ein Klick auf das Run-Sym-
bol zu dem in Bild 7 gezeigten Verhalten.

Bei der Arbeit unter Windows 10 wird Visual Studio 2022
dabei Microsofts Edge-Browser starten. Beachten Sie auler-
dem, dass das Ingangsetzen der WebAssembly-Toolchain ein
rechenleistungsintensiver Prozess ist, der auf der Workstation
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des Autors etwa doppelt so viel Zeit in Anspruch nimmt wie
das Laden einer ,gewohnlich” kompilierten UWP-App. Bei
der Arbeit mit plattformiibergreifenden Frameworks ist es im
Allgemeinen immer zu empfehlen, den Hauptteil der Ent-
wicklung auf der am bequemsten zu handhabenden Platt-
form auszufiihren und andere Plattformen nur im Rahmen der
Qualitatssicherheit zu aktivieren.

Als nachster Schritt steht die Auseinandersetzung mit
Moéglichkeiten zum Targeting bestimmter Plattformen an.
Der einfachste Weg besteht darin, den Praprozessor zu nut-
zen, der laut der Dokumentation die in Tabelle 1 gezeigten
Konstanten anbietet.

Im nachsten Schritt wollen wir das Uno-Entwicklerteam
beim Wort nehmen und die in der Windows- und in der
WebAssembly-Version in dem TextBox-Element eingetrage-
nen Texte anpassen. Dies lasst sich durch eine nach dem fol-
genden Schema angepasste OnClick()-Variante bewerkstel-
ligen:

public void OnClick() {
fif NETFX_CORE

TamsText.Text ="Hallo Windows";
#e1if HAS_UNO_WASM

TamsText.Text = "Hallo WASM";
frendif
}
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Ein Testlauf fiihrt an dieser Stelle leider dazu, dass nur noch
die WebAssembly-Version den im TextBlock angezeigten
String verandert — unter Windows verpuffen die Klickereig-
nisse ersatzlos.

Die Erklarung fur dieses auf den ersten Blick seltsam er-
scheinende Verhalten findet sich in der zu Uno gehérenden
Gitter-Community (siehe auch den Hinweis im Kasten Kom-
munikation per Chat). Der Nutzer @davidjohnoliver erklédrte auf
eine dhnlich geartete Nutzer-Anfrage:

+NETFX_Core is WinRT-specific, it's normally not defined
for .NET Core projects.”

An dieser Stelle bewahrheitet sich eine weitere alte Weis-
heit der plattformiibergreifenden Entwicklung: Wer seine
Host-Plattform gut kennt, kann sauberer programmieren. Ei-
ne funktionierende Variante der Windows-Erkennung lasst
sich folgendermalBen ausprogrammieren:

public void OnClick() {
#if WINDOWS_UWP || NETFX_CORE ||
TamsText.Text ="Hallo Windows";
fre1if HAS_UNO_WASM
TamsText.Text = "Hallo WASM";
fendif

WINDOWS

Beachten Sie, dass die Dokumentation immer wieder die Ver-
wendung des Praprozessor-Flags HAS_UNO empfiehlt. In
Tests des Autors fiihrt es allerdings schon deshalb nicht zum
Ziel, weil es alle Uno-Systeme gleichermaBen anzieht, also
auch unter WebAssembly True zurtickliefern wtirde.

Da das uberméaBige Verwenden von Praprozessor-Defini-
tionen nicht nur in der C-Welt zu den Antimustern gehort,
empfiehlt es sich, ab einem gewissen Komplexitatsgrad auf
die verschiedenen im .NET-Standard integrierten Hilfswerk-
zeug zu setzen. Ein Klassiker sind dabei die using-Aliase. Im
Prinzip handelt es sich dabei um eine nach dem folgenden
Schema aufgebaute Kaskade aus using-Statements, die un-
ter Verwendung des Praprozessors je nach Zielplattform ei-
nen anderen Namensraum laden:

J#if __ANDROID_
using _View = Android.Views.View;

felif __10S__

using _View = UIKit.UIView;

felse

using _View = Windows.UI.Xaml.UIElement;
frendif

Der eigentliche Zugriff auf die tiber using geladenen Elemen-
te erfolgt dann nach folgendem fiir .NET-Entwickler im All-
gemeinen bekannten Schema:

public IEnumerable<_View>
FindDescendants(FrameworkElement parent) => ...

Interessant ist in diesem Zusammenhang auch die Nutzung
partieller Klassen, die ihre Eigenschaften und/oder Metho-
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Kommunikation per Chat

Wer schnelle Hilfe bei einem das Uno-Framework betreffen-
den Problem sucht, ist in der Gitter-Community gut aufgeho-
ben. Gitter ist - unwissenschaftlich gesagt - ein Slack-Analo-
gon [10].

den tiber mehrere Dateien verteilen kénnen. Der C#-Compi-
ler sucht sie sich dann im Rahmen des Zusammenbaus der ei-
gentlichen Assembly aus mehreren Quellen zusammen.
Auch dabei handelt es sich um ein Standardmerkmal der
.NET-Sprachspezifikation. Microsoft bietet dazu ein detail-
liertes Tutorial an, das die Technologie samt Besonderheiten
en détail durcharbeitet [6].

Die obige Anspielung auf Zen/Palm ist insbesondere im
Handcomputerbereich relevant: Auch wenn die Rechenleis-
tung moderner Android-Smartphones mit alteren Worksta-
tions mehr als mithalten kann, hinkt die allgemeine Haptik
noch immer hinterher. Ein am Desktop mit Maus und Tasta-
tur problemlos bedienbares Formular ist, insbesondere in Zei-
ten kapazitiver Bildschirme ohne Stift, fiir einen durchschnitt-
lichen Anwender auf einem Smartphone nicht wirklich zu
verwenden.

Das Uno-Framework macht sich an dieser Stelle die Flexi-
bilitat des XAML-Sprachstandards zunutze, um Entwicklern
das Einbetten konditionaler Funktionalitat direkt in den
Markup-Code zu ermoéglichen. Dreh- und Angelpunkt ist da-
bei ein vergleichsweise kompliziertes System aus Prafixen,
das in Tabelle 2 ubersichtlich dargestellt wird.

Ein Préafix sorgt dafiir, dass das jeweilige Element auf allen
Plattformen angewendet wird, die in der Tabelle in der Rub-
rik Adressierte Plattformen vorkommen. Kommt die XAML-
Datei stattdessen auf einem der in der Spalte Nicht bertick-
sichtigte Plattformen genannten Systeme zum Einsatz, so ver-
fallt das jeweilige Markup-Stick ersatzlos. Wird also bei-
spielsweise das Prafix android verwendet, so wirde das je-
weilige Steuerelement nur unter Android sichtbar sein; auf
allen anderen Plattformen kdame es nicht zum Einsatz. >

Tabelle 1: Konstanten des Praprozessors

Plattform Symbol
uwp NETFX_CORE
Android __ANDROID_-_
i0S __los__
WebAssembly HAS_UNO_WASM
macO0S _-MACOS__
Skia HAS_UNO_SKIA
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Zu jedem Prafix gehort auerdem noch ein Namens-
raum-String, siehe Tabelle. Wichtig ist auferdem auch
noch das Feld In mc:Ignorable enthalten, weil diese
Angabe dariiber entscheidet, ob der jeweilige Na-
mensraum in das Ignore-Feld der XAML-Dateien auf-
genommen werden muss.

Im Prinzip geht es dabei darum, den Parser daran zu
hindern, fir ihn nicht vorgesehene Namensraume zu
verarbeiten und dabei zu verenden. Aus diesem Grund
miussen Sie alle Namensraume, die nicht fir den Win-
dows-Parser vorgesehen sind, in mc:Ignorable able-
gen, sonst kommt es zu Compiler-Fehlern.

Ein vergleichsweise kompletter Header wiirde dann
folgendermalien aussehen:

<Page x:Class="HelloWorld.MainPage"

1 WinUl Deskiop

This text will be large on Windows, and red on WASM

Hello, world!

NMG-Testknopf

D | [ NMGUnot % |
& C | o e T

[This text will be large on Windows, and red on WASM

Hello, world!

NMG-Testknopf

Unter Windows ist das Feld , This Text ...“ relativ grof (hinten), wahrend
der Text unter WebAssembly in roter Farbe erscheint (vorne) (Bild 8)

xmins:mc="http://schemas.openxmlformats.org/

xmIns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/

presentation"”

markup-compatibility/2006"

mc:Ignorable="d android ios wasm">

xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xam1"

xmIns:android="http://uno.ui/android"

xmins:ios="http://uno.ui/ios"

xmlns:wasm="http://uno.ui/wasm"

xmins:win="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/
xaml/presentation”

xmlns:not_android="http://schemas.microsoft.com/winfx/

2006/xaml/presentation”
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/
blend/2008"

Neben dem Einbinden der verschiedenen Prafixe mit ihren in
der Tabelle jeweils genannten URLs zeigt sich hier auch, dass
android, ios und wasm zwecks Befriedung des Windows-Par-
sers und seiner Syntaxuberprifung im Attribut mc:Ignorable
aufgenommen wurden.

Nach diesen ziemlich theoretischen Uberlegungen soll es
nun an die Praxis gehen. Dazu soll das auf WebAssembly und
Windows basierende Projekt um eine Weiche im Bereich der
Nutzeroberflache erganzt werden. Zuerst ist hierfir in der

Tabelle 2: Prifixe und Konfiguration der Zielplattform(en) mithilfe des Praprozessors

Prafix Adressierte Plattformen Nicht beriicksichtigte Plattformen | Namensraum In mc:lgnorable
enthalten
win Windows Android, i0S, Web, macOS, Skia http:/schemas.microsoft.com/ no
winfx/2006/xaml/presentation
xamarin Android, i0S, Web, macOS, Skia | Windows http://uno.ui/xamarin yes
not_win Android, i0S, Web, macOS, Skia | Windows http://uno.ui/not_win yes
android Android Windows, iOS, Web, macOS, Skia http://uno.ui/android yes
ios i0S Windows, Android, Web, macOS, Skia | http:/uno.ui/ios yes
wasm Web Windows, Android, iOS, macOS, Skia http:/uno.ui/wasm yes
macos macO0S Windows, Android, iOS, Web, Skia http://uno.ui/macos yes
skia Skia Windows, Android, iOS, Web, macOS http://uno.ui/skia yes
not_ Windows, iOS, Web, macOs, Android http://schemas.microsoft.com/ no
android Skia winfx/2006/xaml/presentation
not_ios Windows, Android, Web, i0S http://schemas.microsoft.com/ no
macOs, Skia winfx/2006/xaml/presentation
not_wasm | Windows, Android, i0OS, macOS, | Web http://schemas.microsoft.com/ no
Skia winfx/2006/xaml/presentation
not_ma- Windows, Android, iOS, Web, macO0S http:/schemas.microsoft.com/ no
cos Skia winfx/2006/xaml/presentation
not_skia Windows, Android, iOS, Web, Skia http://schemas.microsoft.com/ no
mac0S winfx/2006/xaml/presentation
94 6.2023 www.dotnetpro.de



Plattformspezifisches Targeting

Mit Android arbeitende Entwickler vermissen mitunter die
Mdglichkeit, durch Dateinamenerweiterungen bestimmte Res-
sourcen mit bestimmten Plattformen zu verbinden. Uno reali-
siert ein dhnliches System, welches das Uno-Team detailliert
beschreibt [11].

XAML-Datei nach dem folgenden Schema der Header anzu-
passen:

<Page

mc:Ignorable="d wasm"

xmins:wasm="http://uno.ui/wasm"

xmins:win="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/
xaml/presentation">

CORE Uno

um Geschaftsapplikationen umzusetzen, die keine tiefere
Bindung zu Hardwarefunktionen eingehen kénnen, wie bei-
spielsweise ein Beschleunigungssensor (reprasentiert durch
die Klasse Accelerometer).

Uno 16st dieses Problem insofern, als das Produkt — teilwei-
se auch im Zusammenspiel mit Xamarin — Abstraktions-
schichten anbietet, welche die Interaktion mit nativen Hard-
wareelementen ohne plattformspezifischen Code ermogli-
chen (Bild 9).

Flr Zugriff auf den Beschleunigungssensor und Co. emp-
fiehlt sich dabei der Besuch der Uno-Webseite ,Accelerome-
ter” [7]. Dort befindet sich in der rechts eingeblendeten Na-
vigation unter der Rubrik Non-UI APIs eine Liste der ver-
schiedenen Funktionsgruppen, bei denen das Uno-Frame-
work plattformunabhangige Zugriffsklassen zur Verfugung
stellt.

Besonders interessant ist in diesem Zusammenhang die
—wahrscheinlich von Qt entlehnte — Mdéglichkeit, Ressourcen
direkt im geteilten Projekt unterzubringen. Diese Funktion

unterscheidet sich insofern von dem von
Xamarin und Co. bekannten Merkmal, als

Ein Blick auf die Tabelle informiert dart-

eine Ressource fiir alle Varianten des Pro-

ber, dass der WASM-Namensraum als Teil jekts angeboten wird. Andererseits eignet
der ,Ignorables” aufgelistet werden muss. Applikaeiy sich die Funktion nicht, um Splashscreens,
Visual Studio erschwert die Arbeit an . Icons und andere direkt vom jeweiligen
dieser Stelle insofern, als die Datei bereits Host-Betriebssystem anzusprechende
ein Ignorable-Attribut enthalt, das nach 0S A 0SB Ressourcen zur Verfugung zu stellen.
dem hier gezeigten Schema zu erweitern Argerlich ist dabei, dass es im Bereich

ist.

der unterstiitzten Bildformate zwischen

Im néachsten Schritt lasst sich dann ein
TextBlock erzeugen, der die Attribute
win:FontSize und wasm:Foreground kon-
ditional ladt:

<TextBlock Text="This text will be Targe on Windows,
and red on WASM"
win:FontSize="24"
wasm:Foreground="Red"
TextWrapping="Wrap"/>

Wenn Sie das Programm danach so-
wohl unter Windows als auch unter

Der Hardware Abstraction Layer (HAL)
erspart dem Entwickler Arbeit (Bild 9)

den verschiedenen Plattformen teilweise
erhebliche Unterschiede gibt (Bild 10).
Der Kasten Plattformspezifisches Targeting
weist auf eine andere Besonderheit hin-
sichtlich verschiedener Plattformen hin.

Zur Demonstration der Moglichkeiten verwendet das fol-
gende Beispiel das JPEG-Bild IMG_20220912_191812_0.jpg.
Geteilte Ressourcen werden dabei im NMGUnol.Shared-
Projekt abgelegt, siehe Bild 4. Offnen Sie es im Projektmap-
pen-Explorer und klicken Sie den Assets-Ordner mit der
rechten Maustaste an, um die Datei danach per Drag-and- »

WebAssembly ausfiihren, sehen Sie

das in Bild 8 gezeigte Ergebnis.
Angemerkt sei, dass das konditio-

nale Laden nicht auf das Beeinflus-

sen von Attributen beschrankt ist. Es Wi:dcT ki
ist auch moglich, ein ganzes Steuer- ::S ;: .
element zu deklarieren, das nur fir macos
eine bestimmte Plattform gedacht ist: P

Skia WPF

<wasm:TextBlock Text="Erscheint

nur unter WebAssembly" /> Wasm applications.

* 1 Gif animation support:

Plattformiibergreifende Frameworks

Supported asset types

At the moment, only the following image file types are supported:

.bmp (Win BMP)

L4

AR SA A

4

* 1 Actual Wasm image format support is browser dependent. For example, .webp is not working on Safari on macOS, but works
on Chromium-based browsers. Checkmarks () indicates a format that can safely expected to work on all browsers able to run

© Play/Pause not implemented in Uno yet
© Always animated on Wasm
© Not animated on other Uno platforms

.gift .heic (Apple) .ipg & .jpeg (JFIF) .png  .webp .pdf .svg
L4 *® L4 « « b 4 «
<t « L4 « « « L4
<t « v L x X X
<t « « < *x « X
L 43 b 4 L4 o Xt Xt o
L &3 b4 L4 « (4 X X

gelten nur allzu oft als Werkzeuge,

www.dotnetpro.de 6.2023

Nicht jedes Betriebssystem unterstltzt jedes Bildformat (Bild 10)
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drop abzulegen. Wichtig ist, als Buildvor-
gang wie in Bild 11 gezeigt die Option In-
halt auszuwéhlen.

Fir die Anzeige der Ressourcen reicht
es dann aus, ein Image-Steuerelement in
die XAML-Datei einzupflegen:

<Grid>

<Image x:Name="myXAMLImageElement"
Source="ms-appx:///Assets/
IMG_20220912_191812_0.jpg"/>

Interessant ist hier vor allem das Préfix
ms-appx:///, das UWP-Entwicklern von
der Arbeit mit dem UWP-Ressourcensys-
tem her bekannt vorkommen durfte.

WebAssembly-Spezifikum:
Interaktion mit Cookies

Als letzte Aufgabe soll dieser Artikel
noch Moglichkeiten betrachten, um die
WebAssembly-Variante der Applikation
mit zusatzlichen browserspezifischen
Funktionen aufzurtsten.

Am wichtigsten dirfte dabei die Mog-
lichkeit zum Anlegen von Cookies sein —
analog zu einer gewohnlichen Webseite
ist es auch unter Uno moglich, Informa-
tionen im Client zu persistieren.

Da die Programmierschnittstelle der
WebAssembly-Runtime im Prinzip auf
Webtechnologien setzt, diirfte der Funk-
tionsumfang des folgenden Codebei-
spiels JavaScript-erfahrenen Entwick-
lern bekannt vorkommen:

#if __WASM__

var cookie = new Cookie("MyCookie", "somevalue");

|& Live Share &7

Projektmappen-Explorer

n |- -sa8 |- =]

Projektmappen-Explorer durchsuchen (Strg+)

[ environment.cenf
P €= MainAndroid.cs
P C® MainActivity. Android.cs
b Emios
b BB MacCatalyst
b B3 MacOS
4 NMGUno1.5kia.Gtk
b &4 Abhangigkeiten
b 0 Assets
EEI app.manifest
9 Package.appxmanifest
P C# Program.cs
4 1 NMGUno1.Wasm
b & Abhangigkeiten
b o Connected Services
b 3 Properties
b & wwwroot
b BN Assets
b BN WasmCss
b BB WasmScripts
T3 LinkerConfig.xmi
b C# Program.cs
4 NMGUno1.Windows
b &4 Abhangigkeiten
b 3 Properties
b B3 Images
8 app.manifest
T NMGUnel.Windows_TemporaryKey.pfx
Package.appxmanifest
4 @ NMGUnol.Shared
4 [ Assets
[ IMG_20220912_191812_0.jpg
L] SharedAssets.md
b ER Strings
4 [} Appxaml
b 17 Appxamles
4 [} MainPage.xaml

IMG_20220912_191812_0.jpg Dateieigenschaften
|
El Erweitert

Benutzerdefiniertes Tool

Buildvorgang Inhalt

In Ausgabeverzeichnis ke Nicht kopieren

Mamespace des benutze
Bl Sonstiges
Buildvorgang

Wie die Datei mit den Build- und Bereitstellungsprozessen
verknupft ist.

NI =R Projektmappen-Explorer [REiainl ETLT L)

Eigenschaften v B x

Das JPEG-Bild ist zur Auslieferung

bereit (Bild 11)

}
ffendif

var request = new SetCookieRequest(cookie)

NMGUne1.Wasm...6ffentlichen + > [LGE[CTR]

Ubersicht Ordner

Verbundene Dienste

Verdffentlichen

MainPage.xaml.cs

ﬁ FolderProfile.pubxml -

-+ Meu Weitere Aktionen =

Appxaml.cs

&4 Veraffentlichen

MainPage.xaml

Ordner &ffnen

@ Die Veraffentlichung war am 13.09.2022 um 15:50 erfolgreich.

Einstellungen

Zielstandort

Vorhandene Dateien l6schen
Kenfiguration

Zielruntime

Alle Einstellungen anzeigen

bin\Release\net6.0\publish\, [T
false &

Release &

Portierbar &
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Path = "/",
Expires =
DateTimeOffset.UtcNow.AddDays(2),
Secure = true,
1
CookieManager.GetDefault().
SetCookie(request);
frendif

Analog zur Arbeit mit gewodhnlichem
Webcode gilt auch im Fall von Uno, dass
das Anlegen eines Cookies im Browser
einige Attribute voraussetzt. Diese wer-
den normalerweise in Form einer Set-
CookieRequest-Klasse bereitgestellt, die
durch Aufruf von CookieManager. Get-
Default().SetCookie() in den Cookie-
Speicher des Browsers der Workstation
ubernommen werden.

Wichtig ist in diesem Zusammenhang
vor allem das Attribut Expires. Es legt
fest, wann der Browser das Cookie selbst-
tatig loschen darf, um Speicherplatz auf
dem Rechner oder dem Telefon freizuge-
ben.

Das Lesen der vorhandenen Cookies
erfolgt dann durch eine nach folgendem
Schema aufgebaute Methode:

#if __WASM__
var cookies = CookieManager.
GetDefault().GetCookies();
foreach (var cookie in cookies)
{
Debug.WriteLine(cookie.Name);
Debug.WritelLine(cookie.Value);

Auch das ist keine Raketenwissenschaft:
CookieManager.GetDefault(). GetCookies()
liefert eine Liste aller fir die Applikation
zuganglichen Cookies. Die foreach-Schlei-
fe hat dann die Aufgabe, die Elemente
nach auBien zu tragen.
WebAssembly-Applikationen lassen
sich auBerdem - durchaus bequem - an
Webbrowser ausliefern. Das Unter-Frame-
work unterstiitzt dabei die Server Apache,
IIS und Nginx gleichermafBen. Die wich-
tigste Aufgabe des Entwicklers ist dabei,

Visual Studio meldet: Die Paketierung
der WebAssembly-Applikation verlief
erfolgreich (Bild 12)
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den Assistenten fiir das Verodffentlichen in Gang zu setzen, [1] Uno, Select your development environment,
der sich im Projektmappen-Explorer nach einem Rechtsklick www.dotnetpro.de/SL2306Uno1
auf das Projekt NMGUnol.Wasm aktivieren lasst. [2] .NET 5.0.17, www.dotnetpro.de/SL2306Uno2

Wer wie der Autor testweise die Verdffentlichung in einen [3] Uno, Adding Platforms to an Existing Project,
lokalen Ordner befiehlt, bekommt danach ein Verzeichnis www.dotnetpro.de/SL2306Uno3
wie C:/Users/tamha/source/repos/NMGUnol/NMGUnol/ [4] About the Uno Platform,
NMGUno1.Wasm/bin/Release/net6.0/publish/ zuriickgelie- www.dotnetpro.de/SL2306Uno4
fert, das gut 40 MB an Daten enthalt. Visual Studio wird au- [5] Zen of Palm, www.dotnetpro.de/SL2306Uno5
Berdem wie in Bild 12 Gber das erfolgreiche Durchlaufen des [6] Partielle Klassen und Methoden (C#-Programmierhand-
Veroffentlichungsprozesses informieren. buch), www.dotnetpro.de/SL2306Uno6

Zur eigentlichen Auslieferung sind einige Operationen [7] Uno, Accelerometer, www.dotnetpro.de/SL2306Uno7
auszufihren, um den jeweiligen Webserver zum Verstehen [8] Uno, Apache, www.dotnetpro.de/SL2306Uno8

der jeweiligen MIME-Typen und sonstigen Anforderungen [9] Uno.UI — Performance, www.dotnetpro.de/SL2306Uno9
der WebAssembly-Runtime zu befahigen. Auch hierzu hélt  [10] Gitter, www.dotnetpro.de/SL2306Uno10
die Uno-Website weitere Informationen zu den notwendigen  [11] Assets and image display,
MaBnahmen bereit [8]. www.dotnetpro.de/SL2306Uno11
Wer tibrigens seine Applikation in der EU hostet oder in der

EU eine zustellfadhige Adresse hat, muss darauf achten, bei
Tam Hanna

entwickelt Programme fir verschiedene
Plattformen, betreibt Online-Newsdienste
zum Thema und steht fir Fragen, Trainings

und Vortrage gern zur Verfigung. Sie erreichen
ihn unter der E-Mail-Adresse
tamhan@tamoggemon.com.

der Nutzung von Cookies die DSGVO zu beachten.

Fazit

Mit der Uno-Plattform haben .NET-Entwickler ein machtvol-
les Werkzeug in der Hand, um plattformiibergreifende Appli-
kationen zu erstellen. Dass dieses Produkt quasi komplett
ohne die Unterstiitzung Microsofts entstand, zeigt, dass das
Open-Source- und Drittanbieter-Okosystem von .NET auch

im Jahr 2023 effizient und lebendig ist. | AL
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