dINYUN 9Ipuy

9¥IANILHIIMHIS J3DJ0H "Jq UOA BSIY

Xamarin.Forms



HANSER

Andreé Kramer

Cross-Plattform-Apps mit
Xamarin.Forms entwickeln

Mit C# flr Android und iOS programmieren



Alle in diesem Buch enthaltenen Informationen, Verfahren und Darstellungen wurden
nach bestem Wissen zusammengestellt und mit Sorgfalt getestet. Dennoch sind Fehler
nicht ganz auszuschlieRen. Aus diesem Grund sind die im vorliegenden Buch
enthaltenen Informationen mit keiner Verpflichtung oder Garantie irgendeiner Art
verbunden. Autor und Verlag tibernehmen infolgedessen keine juristische
Verantwortung und werden keine daraus folgende oder sonstige Haftung tibernehmen,
die auf irgendeine Art aus der Benutzung dieser Informationen - oder Teilen davon -
entsteht.

Ebenso libernehmen Autor und Verlag keine Gewahr daftir, dass beschriebene
Verfahren usw. frei von Schutzrechten Dritter sind. Die Wiedergabe von
Gebrauchsnamen, Handelsnamen, Warenbezeichnungen usw. in diesem Buch
berechtigt deshalb auch ohne besondere Kennzeichnung nicht zu der Annahme, dass
solche Namen im Sinne der Warenzeichen- und Markenschutz-Gesetzgebung als frei zu
betrachten waren und daher von jedermann benutzt werden durften.

Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek:

Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen
Nationalbibliografie; detaillierte bibliografische Daten sind im Internet tiber
http://dnb.d-nb.de abrufbar.

Dieses Werk ist urheberrechtlich geschutzt.

Alle Rechte, auch die der Ubersetzung, des Nachdruckes und der Vervielfltigung des
Buches, oder Teilen daraus, vorbehalten. Kein Teil des Werkes darf ohne schriftliche
Genehmigung des Verlages in irgendeiner Form (Fotokopie, Mikrofilm oder ein anderes
Verfahren) - auch nicht fiir Zwecke der Unterrichtsgestaltung - reproduziert oder unter
Verwendung elektronischer Systeme verarbeitet, vervielfaltigt oder verbreitet werden.

© 2021 Carl Hanser Verlag Miinchen, www.hanser-fachbuch.de

Lektorat: Sylvia Hasselbach

Copy editing: Walter Saumweber, Ratingen

Umschlagdesign: Marc Muller-Bremer, Miinchen, www.rebranding.de
Umschlagrealisation: Max Kostopoulos

Titelmotiv: © Stephan Ronigk, unter Verwendung von Grafiken von © fotolia.com/Dora
Vision

Print-ISBN: ~ 978-3-446-45155-1
E-Book-ISBN: 978-3-446-45366-1
E-Pub-ISBN: 978-3-446-47204-4


http://dnb.d-nb.de/
http://www.hanser-fachbuch.de/
http://www.rebranding.de/
http://fotolia.com/Dora

Inhalt

Vorwort

Der Autor

Hinweise zum Buch

1 Einflihrung

1.1 Xamarin und die Xamarin-Plattform

1.2 Uberblick iiber die Xamarin-Plattform




1.3 Architektur der Xamarin-Plattform

1.3.1 Mono und das .NET Framework

1.3.2 Mono als Grundlage der Xamarin-Plattform

1.3.2.1 Xamarin.Android

1.3.2.2 Xamarin.ioOS

1.4 Entwicklungswerkzeuge

1.5 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

2 Schnelleinstieg: Ihre erste App mit
Xamarin.Forms in einer Stunde

2.1 Das Konzept der App

2.1.1 Die besondere Starke der App

2.1.2 Auswahl der App-Funktionen

2.1.3 Skizze der Benutzeroberflache

2.2 Anlegen des Projekts

2.3 Umsetzen der Oberflache




2.4 Implementieren des Quellcodes

2.5 Die fertige App

2.6 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

3 Uberblick liber Android und
Xamarin.Android

3.1 Das Betriebssystem Android

3.2 Architektur von Xamarin.Android

3.3 Software Development Kits

3.3.1 Android-API-Level

3.4 Eine einfache Android-App mit Visual Studio

3.4.1 Ordnerstruktur einer einfachen App

3.4.2 Standarddateien einer einfachen App

3.5 Apps testen und debuggen

3.5.1 Test im Emulator




3.5.1.1 Android-Emulatoren

3.5.2 Debugging auf einem echten Gerat

3.6 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

4 Uberblick tiber iOS und Xamarin.iOS

4.1 Das Betriebssystem iOS

4.1.1 Verbreitung und Versionen

4.2 Architektur von Xamarin.iOS

4.3 Software Development Kits und
Systemvoraussetzungen

4.3.1 Xcode und das iOS SDK installieren

4.3.2 Mono, Xamarin.iOS und Visual Studio flir Mac
installieren

4.3.3 Integration in Visual Studio fur Windows installieren

4.4 Eine Verbindung zum Mac herstellen

4.5 Eine einfache i0OS-App mit Visual Studio anlegen

4.5.1 Ordner- und Dateistruktur einer einfachen App




4.6 Apps testen und debuggen

4.6.1 Tests im Simulator

4.6.2 Einschrankungen des Simulators

4.6.3 Debugging auf einem echten Gerat

4.7 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

5 Uberblick iiber Xamarin.Forms

5.1 Der Xamarin.Forms-Ansatz

5.2 Funktionsumfang

5.2.1Views, Layouts, Pages und Cells

5.2.2 GestureRecognizer

5.2.3 Navigation

5.2.4 MessagingCenter

5.2.5 DependencyService

5.2.6 App Lifecycle

5.3 Architektur von Xamarin.Forms




5.4 Eine einfache Xamarin.Forms-App in Visual Studio

5.4.1 Projekt-, Ordner- und Dateistruktur einer
Xamarin.Forms-App

5.4.1.1 Das Android-Projekt

5.4.1.2 Das iOS-Projekt

5.4.1.3 Das plattformiibergreifend geteilte Projekt

5.5 Grenzen von Xamarin.Forms

5.6 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

6 Architektur von Cross-Plattform-Apps

6.1 Plattformuibergreifende Wiederverwendung

6.2 Freigegebene Projekte und
Praprozessoranweisungen

6.2.1 Ein freigegebenes Projekt in Visual Studio anlegen

6.2.2 Vorteile von freigegebenen Projekten

6.2.3 Nachteile von freigegebenen Projekten




6.2.4 Fazit zu freigegebenen Projekten und
Praprozessoranweisungen

6.3 .NET-Standard-Klassenbibliotheken fur
plattformiibergreifenden Quellcode nutzen

6.3.1 Ein .NET-Standard-Projekt in Visual Studio anlegen

6.3.2 Vorteile von .NET-Standard-Projekten

6.3.3 Nachteile von .NET-Standard-Projekten

6.3.4 Fazit zu .NET-Standard-Projekten

6.4 Abhangigkeitsmanagement

6.4.1 Der Xamarin.Forms DependencyService

6.4.2 Dependency Injection mit dem Inversion of Control
Container Microsoft.Extensions.Dependencylnjection

6.5 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

7 Oberflachendesign mit Layoutcontainern

7.1 Das Xamarin.Forms-StackLayout

7.2 Das Xamarin.Forms-Grid

7.3 Das Xamarin.Forms-AbsoluteLayout




7.4 Das Xamarin.Forms-FlexLayout

7.5 ScrollView

7.6 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

8 Eingabeformulare anlegen

8.1 Grundlegende Steuerelemente

8.1.1 Ubergreifende Konzepte zu Steuerelementen

8.1.1.1 Grolde und Position von Views

8.1.1.2 Zugriff auf Views im Code-Behind

8.1.1.3 Plattformspezifische Eigenschaftswerte vergeben

8.1.2 Views zur Darstellung von Inhalten

8.1.2.1 Label

8.1.2.2 WebView

8.1.2.3 ActivityIndicator und Progressbar

8.1.3 Texteingaben mit Entry und Editor

8.1.4 Button

8.1.5 Steuerelemente zur Auswahl




8.1.5.1 RadioButton

8.1.5.2 CheckBox

8.1.5.3 Switch

8.1.5.4 Picker

8.1.5.5 Datum und Uhrzeit mit DatePicker und TimePicker
auswahlen

8.2 Das Model-View-ViewModel (MVVM)-Muster und
Datenbindung

8.2.1 Das MVVM-Muster

8.2.2 Datenbindung

8.2.2.1 Einfache Datenbindung

8.2.2.2 Command-Binding

8.2.2.3 Performanceschub durch kompilierte Bindung

8.2.3 Fazit zur Datenbindung und dem MVVM-Muster

8.3 Steuerelemente in der Beispiel-App

8.3.1 Das Model anlegen

8.3.2 Das ViewModel

8.3.3 Die View




8.3.4 Aufruf der Profilseite und Registrierung der
Abhangigkeiten

8.3.5 Ein Wort zur Strukturierung der App

8.4 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

9 Navigation und die Xamarin.Forms Shell

9.1 Navigation in mobilen Apps

9.1.1 Registerkarten

9.1.2 Hierarchische Navigation

9.1.3 Seitenleiste

9.2 Die Xamarin.Forms Shell

9.2.1 Uberblick tiber die Shell

9.2.2 Eine Navigationsstruktur mit der Shell definieren

9.2.2.1 Eine Registerkartennavigation mit der Shell
anlegen

9.2.2.2 Eine seitliche Navigationsleiste mit der Shell

9.2.2.3 Die seitliche Navigation mit Registerkarten
kombinieren




9.2.2.4 Menueintrage als Aktionselemente nutzen

9.2.3 Kopf- und Fulizeile der Shell definieren

9.2.4 Routenbasierte Navigation

9.3 Dependency Injection und die Xamarin.Forms

9.4 Navigation in der Beispiel-App

9.4.1 Die Shell anlegen

9.4.2 Anderungen an der Dependency Injection

9.4.3 Das Navigationsframework der Shell abstrahieren

9.5 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

10 Listen

10.1 Listen unter Xamarin.Forms

10.2 Die Xamarin.Forms-CollectionView

10.2.1 Eintrage selektieren

10.2.2 Kontextmenus

10.2.3 Daten aktualisieren




10.2.4 Gruppierte Eintrage

10.3 Listen in der Beispiel-App

10.3.1 Daten in der Beispiel-App

10.3.2 Die Startseite der App

10.3.3 Die Speisekarte

10.3.4 Die Detailseite

10.4 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

11 Bilder, Icons und Schriftarten

11.1 Bilder darstellen

11.1.1 Plattformspezifische Bilder

11.1.2 Eingebettete Bilder

11.2 Schriftarten

11.3 Icon-Schriftarten verwenden

11.4 Bilder und Schriftarten in der Beispiel-App

11.4.1 Startseite und Men




11.4.2 Kategorie- und Detailseite

11.5 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

12 Styles und Themes in Xamarin.Forms

12.1 Styles in Xamarin.Forms

12.1.1 Implizite und explizite Stildefinitionen

12.1.2 Mehrere Formatvorlagen mit Style-Classes anwenden

12.2 Styling mit Cascading Style Sheets (CSS)

12.3 Themes

12.3.1 Hell- und Dunkelmodus des Betriebssystems
unterstutzen

12.4 Styles und Dunkelmodus in der Beispiel-App

12.5 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

13 Aufruf von Webservices

13.1 Webservices mit dem ,,HttpClient“ aufrufen

13.1.1 Daten mit GET lesen




13.1.2 Daten mit POST anlegen

13.1.3 Daten mit PUT andern

13.1.4 Daten mit DELETE loschen

13.1.5 Umgang mit dem Offline-Fall

13.2 Webservices in der Beispiel-App

13.3 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

14 Lokale Datenhaltung

14.1 Zugriff auf das lokale Dateisystem

14.1.1 Die Android-Verzeichnisstruktur

14.1.2 Die i0OS-Verzeichnisstruktur

14.1.3 Dateizugriff Gber die Klassen File und Directory aus
dem Namensraum System.IO

14.2 Lokale Datenhaltung mit einer SQLite-Datenbank

14.3 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

15 Zugriff auf native Geratefunktionen mit
Xamarin.Essentials




15.1 Funktionsiuiberblick liber Xamarin.Essentials

15.2 Xamarin.Essentials im eigenen Projekt einbinden

15.3 Xamarin.Essentials in der Beispiel-App

15.4 Was Sie in diesem Kapitel gelernt haben

16 Nachwort




Vorwort

Im Frihjahr 2013 horte ich auf der Fahrt zu einem Kunden die
Tablet Show, einen friiheren Podcast von Carl Franklin und
Richard Campbell zum Thema Mobile Development. Mein
Hauptinteresse galt damals, wie bei so vielen .NET Entwicklern,
der Entwicklung von Windows-8-Apps. Gemeinsam mit einem
Bekannten hatte ich wenige Monate zuvor eine App fur Windows
8 veroffentlicht, die zu dieser Zeit gerade die Schallmauer von 1
000 000 Downloads durchbrach.

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

In dieser Folge berichtete Miguel de Icaza, einer der beiden
Griinder der Firma Xamarin, dass es eine kostenfreie,
eingeschrankte Einsteigerversion von Xamarin geben wird sowie
eine gunstige Variante fur einzelne Entwickler. Auflerdem
kiindigte er an, dass die Entwicklung von Xamarin-Apps von nun
an auch in Visual Studio moglich war.

Ab diesem Zeitpunkt war ich von Xamarin fasziniert. Die
Tatsache, dass ich mit meinen C#-, .NET- und Visual-Studio-
Kenntnissen dank Xamarin in der Lage war, Apps fur Android und



iOS zu schreiben, ohne Java oder Objective-C lernen zu mussen,
begeisterte mich, und diese Begeisterung halt bis heute an.

Kurz nachdem ich den Podcast gehort hatte, installierte ich die
Xamarin-Werkzeuge auf meinem Rechner und legte mit den
ersten Experimenten los. Da ich keinen Mac hatte, konnte ich am
Anfang nur flir Android programmieren. Da mir das nicht genug
war, kaufte ich mir einige Monate spater einen gunstigen Mac und
ein glinstiges iPhone, um auch fir i0OS entwickeln zu konnen.

Ab diesem Zeitpunkt wuchs mein Wunsch, mein Wissen tber
diese groRartige Technologie zu teilen. Ich startete damit,
Schulungen und Workshops zum Thema Xamarin zu halten,
Fachartikel dartiber zu schreiben, auf Konferenzen und User
Group Meetings daruber zu sprechen und Videokurse fiir
LinkedIn Learning aufzuzeichnen und Kunden bei der Umsetzung
ihrer Projekte zu unterstutzen.

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

Von der Idee zum Buch

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



Ricksprache mit meiner Familie und meiner Lektorin sagte ich
Zu.

Vom Gedanken, ein Buch zu schreiben, bis zum fertigten Buch
dauerte es fast funf Jahre. Als AuRenstehender mag man da
vielleicht den Kopf schiitteln und sich fragen, warum es so lange
dauerte. Naturlich konnte ich Ihnen jetzt erzahlen, dass gute
Texte ahnlich wie guter Wein eine lange Zeit reifen mussen, aber
das ware einfach Unsinn.

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

Die ersten 3 %2 Jahre hielt ich an diesem Plan fest und scheiterte
auf voller Linie damit. Der mangelnde Fokus kombiniert mit der
Tatsache, dass es eigentlich vier Buicher in einem gewesen waren,
der Situation, dass dies mein erstes Buch war und dass standig,
wenn ich ein Kapitel fertig hatte, sich etwas Grundlegendes
seitens Microsoft, Apple oder Google anderte, flihrte dazu, dass
ich grol3e Teile des Buches oder der Beispielcodes immer wieder
neu schrieb und somit auf der Stelle trat.

Im Friihjahr 2020, als ich das Buch schon fast aufgeben wollte,
einigte ich mich mit meiner Lektorin beim Carl Hanser Verlag
darauf, das Thema des Buches etwas enger zu fassen und mich
auf die Entwicklung von Xamarin.Forms-Apps zu konzentrieren.



In diesem Bereich liegt sicherlich auch das Hauptinteresse der
Leser, zumindest wenn meine Schulungs- und
Beratungsanfragen sowie die Abrufe meiner Videokurse
reprasentativ sind. Seit langerer Zeit steigt hier das Interesse an
Xamarin.Forms, wahrend Xamarin.Android und Xamarin. iOS so
gut wie gar nicht mehr nachgefragt werden.

Als Microsoft auf der Build-Konferenz im Mai 2020 dann .NET
MAUI als Evolution von Xamarin.Forms ankiindigte und kaum ein
Wort tiber Xamarin.Android oder Xamarin.iOS verlor, war die
Strategie klar: Dieses Buch muss sich auf Xamarin.Forms
konzentrieren. Also startete ich im Mai 2020 von vorne mit dem
Buch und schrieb grof3e Teile der bis dahin 130 geschriebenen
Seiten neu.

Mangelnder Fokus und eine zu grofde Vision waren aber nur eine
Ursache fiir den langen Weg bis zum fertigen Buch. Eine andere
war, dass das Schreiben dieses Buches nicht meine
Haupttatigkeit war. Stattdessen verdiente ich mein Geld in der
Anfangsphase hauptsachlich als Trainer und Berater, ehe ich 2018
die Quality Bytes GmbH, eine Softwarefirma spezialisiert auf die
Entwicklung von Apps und Cloud Solutions, griindete und
aufbaute, was aufwendiger war als ich dachte. Und das Leben
besteht nicht nur aus Arbeit, sondern auch aus Familie. Meine
wundervolle Frau Ana und unsere drei groRartigen Kinder
wollten naturlich auch Aufmerksamkeit von mir und Zeit mit mir
verbringen. Das Endergebnis war, dass das Schreiben eine von
vielen Tatigkeiten war. Im Laufe der Jahre experimentierte ich
mit verschiedensten Techniken, um den Schreibprozess zu
optimieren und somit schneller fertig zu werden. Der Durchbruch
kam in den letzten zwei Monaten. Nachdem ich nach neun
Monaten wieder nur 130 Seiten fertig hatte, schrieb ich den Rest
des Buches in zwei Monaten. Die angewandte



Optimierungstechnik lasst sich Gbrigens sehr einfach
zusammenfassen: ,,Einfach machen®.

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

Es ist einfacher, den Umfang des Buches klein zu planen. Nach
meiner Erfahrung wachst der Umfang von ganz allein wahrend
des Schreibprozesses. AulRerdem hilft es ungemein,
Gewohnheiten zu schaffen und zum Beispiel jeden Tag ein wenig
zu schreiben als sich z. B. vorzunehmen in einer Woche das halbe
Buch fertigzustellen.
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arbeitete er zunachst als Entwickler und spater als technischer
Teamleiter in seinem Ausbildungsbetrieb. Bereits damals
fokussierte er sich auf Microsoft-Technologien.

2002 wechselte er zu einem international tatigen Softwarehaus
flr Software im industriellen Qualitatsmanagement und
sammelte dort umfangreiche Erfahrungen mit Microsoft .NET ab
der Version 1.0. Wahrend dieser Zeit studierte er nebenberuflich
an der FH Koln Wirtschaftsinformatik und erlangte seinen
Abschluss als Diplom-Informatiker (FH).

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


http://www.it-visions.de/

Trainer und Berater. Wahrend dieser Zeit flihrte er Uberwiegend
Individualschulungen fur Softwareentwickler durch und schulte
vor allem die Themen App-Entwicklung mit Xamarin, Web-
Entwicklung mit ASP.NET und DevOps mit Azure DevOps. Im
Rahmen seiner Tatigkeit veroffentlichte er tiber 20 Videokurse fiir
LinkedIn Learning, schrieb zahlreiche Fachartikel und sprach
regelmalig auf Entwicklerkonferenzen.

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

= QUALITYBYTES

2018 wagte er den nachsten Schritt und griindete die Quality
Bytes GmbH, ein Softwarehaus in Bad Breisig am Rhein zwischen
Bonn und Koblenz, und tibernahm dort die Geschaftsfihrung. Mit
seinem mittlerweile 15-kopfigen Team schreibt er dort
Individualsoftware auf Projektbasis flir seine Kunden.

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

Wenn Sie Projektunterstutzung in einem der genannten Bereiche
benotigen, dann freuen sich André Kramer und sein Team Uber
Ihre Nachricht unter info@qualitybytes.de oder den Besuch des
Internetauftritts der Quality Bytes GmbH, den Sie unter
https://qualitybytes.de finden.
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Sein aktuelles Interesse im Bereich der Softwareentwicklung gilt
neben Xamarin, ASP.NET und Azure DevOps den Themen Azure
und Docker sowie agilen Entwicklungsmethoden.

Seine Freizeit verbringt André Kramer am liebsten mit seiner
Familie. Nachdem die beiden altesten Kinder bereits erwachsen
und ausgezogen sind, beobachten er und seine Frau mit groRer
Freude die fuRballerischen Aktivitaten ihres jungsten Sohns. Alle
drei sind daher haufig auf den FuRballplatzen rund um Koblenz
anzutreffen.



Hinweise zum Buch

Dieses Buch besteht aus 15 Kapiteln, die Sie Schritt flir Schritt auf
Ihrem Weg zum App-Entwickler begleiten. Hier eine kurze
Beschreibung des Inhalts der einzelnen Kapitel:

= Kapitel 1, Einfiihrung

Im ersten Kapitel erhalten Sie grundlegende Informationen
uber die Xamarin-Plattform und das zugrunde liegende
Okosystem.

= Kapitel 2, Schnelleinstieg: Ihre erste App mit

Xamarin.Forms in einer Stunde

Das zweite Kapitel fuhrt Sie Schritt fur Schritt von der Idee
uber die Planung zur ersten App und das alles in einer
Stunde. Das Ziel dieses Kapitels ist es, lhnen Appetit auf
mehr zu machen und zu zeigen, wie leistungsfahig Xamarin
ist.

= Kapitel 3, Uberblick iiber Android und Xamarin.Android

Obwohl Xamarin.Forms die zugrunde liegenden
Betriebssysteme und Programmierframeworks
weitestgehend abstrahiert, schadet ein grundlegendes
Verstandnis der Zielplattformen nicht. In diesem Kapitel



