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    Prefácio


    

        

        

            Há mais ou menos 11 anos eu iniciava o curso de Análise e Desenvolvimento de Sistemas na Universidade Tecnológica Federal do Paraná, na pacata cidade de Medianeira. Para ser bem sincero, o Giovani de 17 anos não tinha muita noção do que fazer para o resto de sua vida e nem do que esperar de uma universidade federal. Eu caí de paraquedas nesse curso e sem muitas expectativas.


Foi somente quando tive Everton Coimbra de Araújo como professor que eu comecei a me interessar por computação. As aulas do professor Everton eram difíceis e tenho que admitir que eu quebrei a cabeça com um tsunami de trabalhos, mas os que não desistiam e se dedicavam, ao fim, obtinham uma bagagem imensa de conhecimento.


A didática dele era um tanto diferente de todas as outras que eu tinha visto. Primeiro ele nos ensinava e depois nos fazia ensinar. A cada nova matéria, para mostrar que tínhamos entendido, nós tínhamos que lecioná-la aos outros alunos. De fato, quando você precisa ensinar algo a alguém, é aí que você aprende de verdade.


Mesmo depois das minhas matérias com o professor Everton terem terminado, eu mantive contato e iniciamos um projeto de um livro juntos. Escrever um livro é algo que consome muito tempo e esforço, mas ao fim eu tinha aprendido mais sobre o conteúdo do livro do que eu aprendi na universidade.


Foram inúmeras as vezes em que o professor Everton me deu o suporte necessário para seguir em frente no meu aprendizado. Além disso, a minha interação com o professor Everton durante a universidade me fez buscar o meio acadêmico, no qual ainda me encontro.


Se você chegou até aqui na leitura deste prefácio, você deve ter percebido a recorrência de uma palavra: aprender. O professor Everton é excelência em aprendizado e ensino e, sem sombra de dúvidas, é isso o que ele incorporou neste livro.


Aproveite a sua leitura e espero que você goste do que está prestes a aprender.


Giovani Guizzo




        

        


    






        

        



    Sobre o livro


    

        

        

            Este livro traz, na prática, o desenvolvimento de aplicações cross-platform com o Xamarin e Xamarin Forms, frameworks para desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. O desenvolvimento de um aplicativo para ser publicado em dispositivos com plataformas diferentes (iOS e Android), de forma nativa, é uma tarefa muito tranquila com o Xamarin. É possível criar uma aplicação, utilizando a linguagem C#, e ela ser publicada para as duas plataformas.


O livro é desenvolvido em onze capítulos, além de conclusão e apêndice. O primeiro é apenas teórico, mas não menos importante, pois trago nele contextualizações sobre dispositivos móveis e as ferramentas usadas no livro. Já no segundo capítulo, apresento o processo de instalação e teste da plataforma e dos IDEs, fazendo uso de emuladores. Veremos também algumas ferramentas do Xamarin para pré-visualização das visões. 


A aplicação a ser implementada durante o livro refere-se a uma oficina mecânica, com cadastro de Clientes, Serviços, Peças e Atendimentos. Persistiremos os dados em uma base de dados local e ao final em uma base web, centralizada. Ofereceremos ao usuário a possibilidade de capturar fotos no momento da entrada do veículo na oficina.


A prática começa bem legal no capítulo 3, com apresentações dos tipos de páginas com que uma aplicação Xamarin Forms pode trabalhar. São apresentados também alguns tipos de layout, gerenciadores de conteúdo, oferecidos pela ferramenta. Durante estas implementações, são apresentados controles visuais que podem ser utilizados em suas aplicações.


No quarto capítulo, teremos o tema MVVM, que é o modelo mais utilizado no desenvolvimento de aplicações mobile, no qual temos nosso modelo de negócio ligado a um modelo de visão, que por sua vez se liga, atualizando e sendo atualizado pela visão.


No capítulo 5, trabalharemos a execução de suas aplicações em dispositivos reais. Ficam muito mais fáceis os testes, principalmente para as aplicações Android, pois seus emuladores trazem consigo a sina de serem pesados. Também implementaremos neste capítulo o acesso à base de dados, fazendo uso do Entity Framework Core, API da Microsoft para persistência de objetos em um paradigma relacional. É uma ferramenta poderosa, já utilizada amplamente, e consolidada, em aplicações .NET. Desenvolveremos neste capítulo toda uma estrutura para persistência.


No capítulo 6, começaremos a trabalhar associações entre objetos e sua persistência em uma base de dados SQLite, por meio do EF Core. Para as implementações das visões, continuaremos vendo novos controles e sempre evoluindo no MVVM. Veremos também técnicas para recuperação de objetos associados.


Dando sequência ao tema de associações, no capítulo 7, começaremos com multiplicidade um-para-muitos. Veremos neste capítulo controles nativos para seleção de data e hora.


Os capítulos 8 e 9 são, como todos, muito importantes e interessantes. Continuaremos com associações um-para-muitos, mas trabalhando com imagens e gestos. Capturaremos imagens diretamente da câmera e do álbum de fotos dos dispositivos. Teremos introduzidos aqui alguns dos novos recursos trazidos pelo Xamarin 3. Veremos também técnicas para remoção de objetos associados e trabalharemos com a captura de gestos do usuário sobre imagens.


O décimo capítulo e o décimo primeiro fecham o livro com chave de ouro. Implementaremos serviços REST em um servidor Web, um plus do livro. Consumiremos estes serviços em nossa aplicação Xamarin. Veremos técnicas para envio e recebimento de fotos do, e para o, dispositivo. Veremos nele também o acesso à aplicação por meio de um login e trabalharemos a sincronização de dados com uma base Web. São dois capítulos muito bons. No capítulo 12 concluímos nosso trabalho, e ainda há a disponibilização de um documento complementar no capítulo 13, um apêndice que o auxiliará nos estudos dos capítulos finais.


Certamente, este livro pode ser usado como ferramenta em disciplinas que trabalham o desenvolvimento de dispositivos móveis, quer seja por acadêmicos ou professores. Isso porque ele é o resultado da experiência que tenho em ministrar aulas dessa disciplina, então trago para cá anseios e dúvidas dos alunos que estudam comigo. Eu já utilizo este conteúdo com meus alunos e eles gostam muito.


É importante que o leitor tenha conhecimento de Orientação a Objetos e da linguagem C#, mas não é um fator impeditivo. Conhecimentos básicos sobre banco de dados também são interessantes. O repositório com todos os códigos-fontes usados no livro pode ser encontrado em:

https://github.com/evertonfoz/xamarin_mvvm_efcore/. 


Os arquivos disponibilizados no GitHub estão de acordo com a versão apontada no capítulo 2. Caso sua versão seja mais atualizada, recomendo que realize um processo de limpeza na solução (botão direito sobre o nome dela e Limpar/Clean) e, em seguida, em Construir/Build Solution. Fique atento ao caso de atualizar os plugins e componentes dos projetos, pois essa tecnologia é dinâmica e atualizações estão sempre ocorrendo. Coloco-me sempre à disposição para estes casos, via e-mail direto, evertoncoimbra@gmail.com, ou pelo fórum do livro no portal da Casa do Código.


Que a leitura deste livro seja para você, tão prazerosa, como para mim foi escrevê-lo. Desfrute, sem moderação. Sucesso.




        

        


    






        

        



    Capítulo 1


Dispositivos móveis, desenvolvimento cross-platform e o Xamarin


    

        

        

            Olá! Seja bem-vindo ao primeiro capítulo deste livro. Ele será curto e conterá apenas teoria, mas nos demais compensarei com a prática. Nele buscarei trazer conteúdo sobre o panorama dos dispositivos móveis nos dias de hoje, tipos de dispositivos e suas características e opções para o desenvolvimento de aplicativos. 


Ao ler este primeiro capítulo, se você leu meu primeiro livro sobre Xamarin, Xamarin Forms: Desenvolvimento de aplicações móveis multiplataforma (https://www.casadocodigo.com.br/products/livro-xamarin-forms/), pode pensar que é o mesmo material, mas não é. Aproveitei apenas a contextualização deste capítulo. A partir do segundo, você verá a diferença aparecer.


As ferramentas que serão usadas neste livro serão apresentadas conforme forem necessárias. É importante que você tenha conhecimento de Orientação a Objetos e de alguma linguagem de Programação Orientada a Objetos para um perfeito acompanhamento do desenvolvimento proposto para este livro.


A aplicação proposta para ser desenvolvida neste livro, a partir do quarto capítulo, refere-se ao atendimento oferecido por uma oficina mecânica. A aplicação subsidiará o cadastro de clientes, peças e serviços a serem contratados para veículos e registro de atendimento a clientes. Nestas funcionalidades, serão trabalhados tipos de telas para a aplicação, controles de entrada de dados, listagem de dados, templates para aparência da aplicação, acesso a banco de dados, consumo de serviços web e uso de câmera.


Durante o desenvolvimento da aplicação, diversas técnicas e recursos serão utilizados para subsidiar uma boa arquitetura para o desenvolvimento da aplicação.


1.1 Os dispositivos móveis na atualidade


Até anos atrás, era comum conhecer pessoas que adquiriam computadores apenas para navegar na internet, ler e-mails e acessar algumas aplicações para leitura de livros, artigos ou documentos diversos. No lado corporativo empresarial, notebooks eram fornecidos aos colaboradores para que desempenhassem algumas atividades, como registro de uma venda para um cliente, recebimento de uma conta, anotação de um pedido e agendamento de compromissos, dentre diversas outras atividades.


Com o surgimento dos dispositivos móveis, a venda de computadores pessoais tem sofrido constantes quedas. Isso começou lá atrás, de maneira modesta e quase despercebida, com handhelds, palmtops e PDAs (Personal Digital Assistants), mas que começou a ganhar destaque com a chegada do iPod e, depois, dos iPhones. 


Lembro bem de quando Steve Jobs fez o lançamento do primeiro iPad e todos olharam para "aquilo" de maneira incrédula. Mal sabiam a revolução comportamental que aquele dispositivo traria. A massificação veio por meio do Google, com o desenvolvimento do sistema operacional Android para dispositivos mais ace$$ívei$, em relação aos produtos da Apple. 


E os notebooks? Estão cada vez mais finos, mais leves e mais parecidos com tablets. E para aqueles que "só" queriam ler seus livros em um meio que não fosse no papel, surgiram os e-readers. Porém, estes livros também podem ser lidos em smartphones e tablets. 


Embora um dispositivo móvel possa permitir acesso para necessidades pessoais e corporativas, é importante ressaltar que a maneira como este mercado se desenvolveu foi bem distinta. Tem-se o lado recreativo, em que é possível ter em seu dispositivo diversos jogos; o cultural, que permite o acesso a filmes e livros; a organização pessoal, com diversos recursos para gestão financeira e de compromissos, acesso a bancos, compras; e a parte empresarial, com aplicativos corporativos, de gestão, operacional das empresas e vendas. 


Hoje, os smartphones são mais utilizados como ferramentas computacionais do que como aparelho telefônico e despertador. Toda essa popularização e mudança comportamental resultaram no que é visto atualmente como um fenômeno BYOD (Bring Your Own Device — Traga seu Próprio Dispositivo). Ou seja, o colaborador está levando para seu ambiente de trabalho um dispositivo potente (o seu) e que pode, em alguns casos, ser substituído por um computador, quer seja desktop ou notebook. 


Com isso e o acesso à rede corporativa liberado, todos podem ter no bolso as aplicações de seu local de trabalho. Isso pode gerar mais produtividade também - ou não :). Porém, no que diz respeito à segurança, traz novas ameaças e vulnerabilidades, mas isso é assunto para a equipe de infraestrutura.


A massificação da internet (que ainda está longe de ser atingida) foi um fator importante para que os dispositivos móveis fossem difundidos da maneira como se encontram. E ela ainda aumentará com o surgimento de relógios e óculos inteligentes, mais televisores, geladeiras, micro-ondas e outros, que nem sabemos que surgirão. 


Pense em empregos nos quais se exija atividade externa, quer seja em campo ou urbana, como a função de um engenheiro agrônomo ou um vendedor externo. Esses profissionais precisavam se dirigir à empresa, buscar blocos ou impressos específicos para coleta de dados, retornar aos seus escritórios e registrarem os dados coletados. Com um dispositivo móvel, ele não precisa nem ir ao seu escritório, pois seu equipamento já permite o registro de sua coleta ou venda no momento em que ela ocorre. Você também já reparou onde os atendentes em restaurantes registram nossos pedidos? Um dispositivo móvel.


E se o acesso à internet não for possível no momento da atividade, é possível uma sincronização com os servidores da empresa tão logo uma conexão seja possível. Os dispositivos também podem estar conectados apenas em uma rede interna, não sendo necessária a internet. Já viram na televisão, no jornalismo, que os repórteres se comunicam com suas centrais, por exemplo, por meio de aplicativos como o Skype, com transmissão ao vivo para os telespectadores? Isso é mobilidade.


As empresas buscam também tirar proveito dessa realidade, quer seja dando maior liberdade para seus colaboradores, ou economizando em despesas como energia, água, condomínio ou aluguel, dentre outras.


Com o advento da "internet para o usuário", surgiu o tema relacionado à Experiência do Usuário, pois, ao se desenvolver aplicações para o ambiente Web, não era desejado que nesta plataforma o usuário tivesse a mesma tela de aplicação que tinha em um ambiente desktop. Com o surgimento cada vez maior de aplicativos para dispositivos móveis, este tema reforçadamente é debatido. O usuário quer fazer uso dos recursos e características do dispositivo que usa e não ter nele a aplicação com a mesma aparência que ela tem, agora, na Web.


Neste livro, trabalharemos aplicações que possam ser executadas nos sistemas operacionais iOS (iPhones e iPads) e Android. Neste último, existem diversos dispositivos, nas mais diversas especificações de tamanho e resolução de tela, recursos e processamento. 


1.2 O desenvolvimento móvel cross-platform


Não é porque os dispositivos móveis estão em uma grande ascendência que os computadores pessoais se tornaram descartáveis. Existem ainda diversas atividades e aplicativos que precisam ser realizados e utilizados em um computador que possua um teclado (que não seja na tela), uma tela grande (às vezes mais do que uma) e um desempenho ainda não alcançado pelos dispositivos móveis atuais. 


Com isso posto, é importante estar ciente de que as aplicações comerciais trazidas para o ambiente móvel precisam, nas interações com o usuário, ter ou solicitar dados e informações que possam caber "confortavelmente" na tela que será usada. Nada de encher de informações que são desnecessárias para o processo atual.


O desenvolvimento para dispositivos móveis, até a presente data, vem sendo focado nas plataformas iOS e Android — estas sendo as mais utilizadas. Cada uma dessas plataformas possui suas próprias características e recursos. Com isso, você pensa em escolher uma plataforma para que seu aplicativo funcione e limitar o uso a apenas esta? 


Se for uma empresa que especifique a plataforma e o aplicativo deva funcionar apenas entre os colaboradores dela, isso é uma opção, sim. Mas e se sua aplicação precisar ser utilizada em plataformas diferentes? Aí esta opção já não poderia ser escolhida.


O que vem ocorrendo no desenvolvimento para dispositivos móveis é que o desenvolvimento de um aplicativo acabado sendo "forçado" para que ele esteja disponível para as plataformas mais utilizadas, como Android e iOS. Desta maneira, ao desenvolver uma aplicação para um dispositivo e uma plataforma, é esperado que essa aplicação possa funcionar em qualquer dispositivo, de qualquer plataforma.


Por exemplo, deseja-se que uma aplicação desenvolvida para o iPhone 11 possa funcionar da mesma maneira em um smartphone com Android. O que fazer para resolver este problema? Montar várias equipes de desenvolvimento, cada uma usando um ambiente de desenvolvimento diferente e focada em uma plataforma? Desenvolver diversas versões do mesmo aplicativo? Isso não é produtivo, e nem barato, concorda?


O objetivo é partir para uma ferramenta que possibilite o desenvolvimento cross-platform. Existem várias. Algumas geram o aplicativo para ser executado em um ambiente específico, como se fosse uma máquina virtual (conhecido como ambiente híbrido). Este tipo de aplicativo corre o risco de ter a "mesma cara" em dispositivos diferentes, não trazendo benefícios para a experiência do usuário. 


Algumas ferramentas geram código para ser executado em um ambiente Web, como se fosse um site em um navegador. Outras ferramentas, como é o caso do Xamarin, geram aplicativos nativos para as plataformas escolhidas, permitindo fazer uso das características e recursos oferecidos por estas plataformas e seus dispositivos. Outras tecnologias permitem também o uso de recursos físicos, mas não de maneira direta, nativa. 


Ainda, no caso do Xamarin, podemos desenvolver uma aplicação que funcione nas duas plataformas que adotamos, fazendo uso da mesma ferramenta (o Visual Studio) e usando a mesma linguagem e os recursos oferecidos por ela, o C#. 


Existem ainda aplicações desenvolvidas para a Web e que são utilizadas exclusivamente para dispositivos móveis. A melhor opção é o desenvolvimento nativo, e o Xamarin permite isso.


Um ponto importante é verificar na App Store (iOS) e no Google Play os padrões e as regras que devem ser respeitados para a publicação oficial de sua aplicação. Por exemplo, os ícones das aplicações são diferentes em cada plataforma, assim como a barra de navegação e o padrão de cores. São alguns dos pontos que você deve verificar e garantir que sua aplicação os respeite para que a publicação seja aceita. E para você distribuir aplicações pela App Store e Play Store, será necessária uma conta de desenvolvedor, que é paga.


1.3 O Xamarin


O Xamarin era uma plataforma proprietária, com custo para o desenvolvedor. Ele foi adquirido pela Microsoft, que eliminou este custo, deixando-o gratuito. Além disso, seguindo a nova filosofia da Microsoft, ela liberou o código-fonte do Xamarin. Ou seja, ele é free e open source.


Como uma plataforma para desenvolvimento de aplicativos cross-platform, o Xamarin tem como foco dispositivos móveis com o iOS, Android e outras plataformas que estão surgindo, mas que não serão focos neste livro. 


Segundo a documentação, é possível a reutilização de 75% a 100% de código. Isso quer dizer que são poucas as situações em que será necessário escrever código específico para uma das plataformas citadas. 


Aplicativos desenvolvidos por meio do Xamarin e do C# têm acesso nativo e total às plataformas que os executarão, podendo extrair ao máximo seus recursos. Ao utilizar o Xamarin como plataforma de desenvolvimento, é possível o compartilhamento de praticamente toda a lógica de negócio entre as plataformas alvo. Ou seja, você escreve o código uma única vez e o invoca em cada plataforma de execução. 


Já o Xamarin Forms, que é uma plataforma direcionada para o desenvolvimento da camada de apresentação, permite o compartilhamento da interface com o usuário. Ou seja, você pode desenhar sua tela uma única vez e ela será renderizada, de maneira nativa, em cada plataforma móvel, usando seus controles nativos. Tudo isso, codificando em C#. As interfaces com o usuário podem ser codificadas fazendo uso de C# ou do XAML específico do Xamarin, que segue a mesma filosofia do XAML do WPF e Silverlight.


1.4 O foco prático deste livro com o MVVM e o Entity Framework Core


Em alguns momentos, neste capítulo, posso falar de meu primeiro livro sobre Xamarin, mas deixo claro para você que não há qualquer dependência de leitura dele para este livro, apenas comento para o caso de você ter curiosidade, pois o conteúdo dele é diferente do abordado neste que você está lendo. 


É muito comum, ainda, ver situações em que programadores implementam suas soluções diretamente em métodos mapeados para eventos disparados pela visão na própria visão, ou, como chamamos em Xamarin, no code-behind. Isso é uma prática ruim, nada orientada a objetos e sem respeito aos princípios de coesão e acoplamento.


Neste livro, o foco central para a lógica da aplicação, no que diz respeito à interface com o usuário, está todo mapeado para utilizar o MVVM (Model-View-ViewModel) para tratar a lógica relacionada à interface com o usuário, a Visão. O padrão de projeto MVVM busca propiciar a separação de responsabilidades, possibilitando tornar um aplicativo fácil de ser mantido. Imagine uma visão (janela ou página de um sistema), em que temos controles visuais que devem ter seus dados obtidos e fornecidos para objetos, mas não queremos ligar nossa camada de negócio diretamente à visão. É aí que entra o MVVM, fornecendo-nos um recurso chamado View-Model, ou seja, um modelo de negócio para a visão. E nosso modelo de negócio? Como é acessado? Por meio da View-Model. 


Nosso começo de trabalho com MVVM começará no capítulo 4, após termos nossa plataforma de desenvolvimento toda instalada e testada e termos uma introdução com os tipos de páginas oferecidos pelo Xamarin Forms, seus Layouts e alguns controles. É um conhecimento necessário antes de chegarmos ao MVVM.


Outro ponto que vejo como algo importante neste livro é a persistência dos dados. No primeiro livro, utilizamos um plugin para o SQLite. Neste segundo, faremos uso do Entity Framework Core, o ORM da Microsoft, que vem sendo utilizado cada vez mais em aplicações desenvolvidas para o .NET. 


Para o uso de serviços Web, trago a implementação dos serviços REST em Java e com publicação em uma plataforma de serviço simples e de fácil uso. Nós implementaremos o serviço e o cliente. Trabalharemos também alguns recursos muito interessantes relacionados a fotos (imagens) e captura de gestos do usuário nos dispositivos.


1.5 Conclusão


Conforme prometido no início deste capítulo, ele foi breve. Eu poderia trazer muito mais teoria aqui, mas penso que você quer começar logo com a prática. Entretanto, precisava lhe apresentar o texto aqui trabalhado. 


É importante ler um pouco sobre dispositivos móveis, cross-platform, o Xamarin e o Xamarin Forms. É claro que o que eu trouxe para você foi apenas uma introdução, mas, acredite, com ela você já está pronto para começar o desenvolvimento móvel e tem motivos para escolher o Xamarin. Isso porque você quer e precisa desenvolver para, no mínimo, duas plataformas e posso assumir que não quer, ou não pode, ter uma equipe para cada uma. 


Você precisa de produtividade e quer que sua aplicação seja desenvolvida em uma única plataforma, mas que seja executada nas duas mais usadas atualmente. Então, a solução que proponho é esta: Xamarin, Xamarin Forms e C#. 


No próximo capítulo, instalaremos a ferramenta em um MacBook Pro e em um PC Windows, e testaremos seu funcionamento. Até lá.




        

        


    






        

        



    Capítulo 2


Xamarin — Instalação e testes


    

        

        

            Neste segundo capítulo, trabalharemos a instalação do Visual Studio. Apresentarei processos para manter sua versão sempre atualizada, criaremos um projeto de teste e o executaremos em emuladores. Também testaremos recursos para visualização de conteúdos no próprio ambiente de desenvolvimento.


Caso você tenha lido meu primeiro livro sobre Xamarin e já tenha tudo instalado em sua máquina, pode optar por não ler este capítulo.


2.1 Download e instalação




A ferramenta que utilizaremos, tanto no Windows como no Mac, é o Visual Studio, em sua versão 2019 Community, que é gratuita. A que instalei em minha máquina estava atualizada com a versão 16.6.5 (Windows) e 8.6.7.2 (Mac). Você pode obter o instalador para ambas as plataformas em https://www.visualstudio.com/downloads/.


O processo de instalação dessas ferramentas é praticamente o mesmo, bastando selecionar os componentes que devem ser instalados. Como a plataforma .NET no Mac ainda é recente, os recursos disponíveis para instalação do Visual Studio nela serão todos necessários para nosso desenvolvimento neste livro. Sendo assim, recomendo selecionar todos os que são disponibilizados. 


No Mac, ao executar o arquivo baixado, é apresentada uma tela referente à verificação de segurança na execução do arquivo obtido diretamente pela Web, e não pela App Store. Confirme a execução abrindo o arquivo. 


Já no Windows, onde a plataforma .NET tem diversos recursos que podem ser utilizados pelo Visual Studio, instalaremos apenas o que é realmente necessário para as implementações propostas no livro e que estão expostas na figura a seguir, que é exibida ao executar o instalador baixado. 






[image: Componentes que devem ser instalados no Visual Studio para Windows ]Figura 2.1: Componentes que devem ser instalados no Visual Studio para Windows





Se você for utilizar emuladores da Microsoft no Windows, para testar as aplicações que façam uso do Hyper-V, é importante você saber que precisará do Windows Professional, mas, para os que utilizaremos no livro, isso não será necessário, pois eles fazem uso da tecnologia HAXM, da Intel (https://software.intel.com/en-us/articles/intel-hardware-accelerated-execution-manager-intel-haxm/).


Para o Windows, é interessante que selecionemos os emuladores de Android do Google, para que sejam também instalados. Após marcar as opções da figura anterior (na instalação no Windows), clique, no topo da janela, em Componentes Individuais. Depois, nas opções que se apresentam, busque por Emuladores e marque os mais atualizados. Você pode querer ter mais de um emulador em sua máquina. Você poderá, após algumas investigações, instalar pelo Android SDK Manager outras versões de API. Antecipo que após o capítulo 5, onde veremos a implantação no dispositivo, você possa querer testar apenas nos dispositivos.




É importante saber que a conexão com a internet deverá ser mantida por todo o processo (independente de ser Mac ou Windows), pois os pré-requisitos para a instalação terão seu download realizado neste momento. Outro ponto a se saber é que, durante a instalação no Mac, pode ser pedida a sua senha de administrador da máquina na qual se está executando a instalação. Ainda em relação ao Mac, você precisa ter o XCode atualizado. No momento em que escrevo este livro, a versão em minha máquina é a 11.6.


Em relação à versão do Xamarin Forms que utilizaremos neste livro, no momento de sua escrita, era a 4.5.0.495 e a da .NET Standard Library era a 2.0.3. Você pode acompanhar as atualizações, no Windows, clicando com o botão direito do mouse sobre o nome da solução, ou projeto se preferir fazer isso individualmente, e então em Gerenciar Pacotes Nuget. No Mac você precisa escolher a opção Atualizar, que aparece quando você clica com o botão direito do mouse sobre a pasta Pacotes de cada projeto.


É muito importante que, caso você tenha o Visual Studio 2019 já instalado em sua máquina, ele esteja atualizado para a versão mais recente. Presenciei a situação em que alguns alunos não estavam com o IDE atualizado e ocorreram alguns erros relacionados a isso durante a criação dos projetos. 


As atualizações do Visual Studio, no Windows, podem ser verificadas e obtidas pela execução do Visual Studio Installer e, no Mac, clicando no menu Visual Studio e, então, em Procurar por atualizações.




2.2 Teste da instalação realizada


Realizaremos agora a execução do Visual Studio nas duas plataformas e trabalharemos a criação de um projeto de teste para que possamos verificar se a instalação ocorreu de maneira correta. Nesta aplicação, não implementaremos nada, faremos uso dos templates oferecidos pelo IDE.




Mac


No Mac, com o Visual Studio aberto, caso a tela que você tenha seja a de abertura dele, como mostra a figura seguir, selecione New. Caso contrário, clique no menu Arquivo->Nova Solução.






[image: Criação do primeiro projeto Xamarin (Mac). ]Figura 2.2: Criação do primeiro projeto Xamarin (Mac).





Com a nova janela em exibição, na categoria Multiplataforma, escolha Aplicativo. Do lado direito, em Xamarin Forms, selecione Aplicativo de Formatos em Branco (tradução horrível) e clique no botão Avançar (figura a seguir).






[image: Seleção do template para o projeto Xamarin (Mac). ]Figura 2.3: Seleção do template para o projeto Xamarin (Mac).





Na janela que se abre, digite um nome para sua aplicação e o domínio que será utilizado para ela. Veja, na figura a seguir, meu preenchimento. Usei capitulo02 para o nome do aplicativo. Clique novamente em Avançar.






[image: Definição do nome da aplicação (Mac). ]Figura 2.4: Definição do nome da aplicação (Mac).





Para finalizar, uma janela solicitando o nome para o projeto e o nome da solução é exibida. Eu optei por informar Capitulo02 no nome do projeto e XamarinCC como nome da solução (figura a seguir). Depois, clique no botão Criar para que o projeto seja criado. Você pode, também, escolher o local onde seu projeto será armazenado. O processo de criação do projeto pode levar alguns segundos.






[image: Definição dos nomes do projeto e solução (Mac). ]Figura 2.5: Definição dos nomes do projeto e solução (Mac).





Após a criação do projeto, a janela Solução deverá estar semelhante à apresentada na figura a seguir. Note que foram criados três projetos: o de biblioteca (library), que chamaremos sempre de Projeto Xamarin Forms, que é compartilhado com os projetos específicos para cada plataforma, um para a plataforma iOS e um para a plataforma Android. Tanto o projeto iOS como o Android fazem referência ao projeto compartilhado (biblioteca).






[image: Janela da solução da aplicação (Mac). ]Figura 2.6: Janela da solução da aplicação (Mac).





Aqui há um detalhe importante que requer uma atenção especial. Após a instalação da última atualização do Visual Studio no Mac, para a que estou usando no livro e foi comentada anteriormente, um erro surgiu. 


Toda aplicação Xamarin Forms tem seus requisitos, como componentes e API, instalados nos projetos como pacotes Nuget e, sempre que uma solução é aberta ou criada, o Visual Studio procura recuperar esses componentes, que ficam disponibilizados na internet e são então atualizados localmente em seus projetos.


Em uma rede sem proxy, essa operação funciona muito bem. Entretanto, eu fiz um teste em uma rede com proxy, e os pacotes não puderam ser recuperados e um erro relativo a isso foi informado. Lembre-se de que estou falando do Mac, ok? No Windows não houve esse problema. Detalhe, o proxy estava devidamente configurado nas preferências de rede.


A solução para esse caso em específico foi acessar o terminal do Mac e atribuir o proxy como variável de ambiente executando export ALL_PROXY=proxy ip address :port number. Depois, é importante lembrar de retirar essa configuração para uma rede sem proxy, também no terminal, executando unset ALL_PROXY. É interessante você fechar e abrir novamente o Visual Studio, mas você pode forçar a restauração clicando, com o botão direito do mouse, sobre a pasta Pacotes dos projetos e escolher a opção Restaurar. Este mesmo procedimento pode ser utilizado para atualizar os pacotes do projeto. Fica a dica se você se deparar com esse problema.


Na revisão/atualização deste livro, ao instalar o VS, em relação ao Android, foi instalada a API 28 (SDK 9.0), embora o 10 já estivesse disponível. Caso você queira verificar os SDKs disponíveis, acesse o menu Ferramentas->Gerenciador de SDK e selecione o que desejar. Este processo pode demorar um pouco, pois dependerá de seu acesso à internet e novamente o problema de proxy pode ocorrer. 


Voltemos ao projeto. Na figura anterior, verifique que o projeto para o iOS está com seu nome em negrito. Isso quer dizer que ele é o projeto padrão para execução (quando formos executar a aplicação pelo Visual Studio). Ele também está expandido, para que possa ser vista a estrutura criada para este tipo de projeto. 


Na barra superior da janela do Visual Studio, existe, de acordo com o projeto padrão, a seleção do emulador, ou dispositivo, onde a aplicação deverá ser executada. Você pode alterar essas configurações direto nesta parte da janela. Veja a figura a seguir.






[image: Escolhendo o emulador para a execução da aplicação. ]Figura 2.7: Escolhendo o emulador para a execução da aplicação.





Na seleção do emulador, representada na figura anterior, eu escolhi o iPhone 11 iOS 13.5 por ser o modelo mais atual do dispositivo, com a versão de seu sistema operacional também atualizada no momento em que escrevo este livro. Caso essa opção não apareça em seu Mac, veja os parágrafos a seguir.


Ao instalar o XCode após o VS, nenhum simulador estava disponível. Para essa atividade, com o XCode aberto, acesse o menu Xcode->Preferences, conforme figura a seguir.






[image: Acessando a gerência de simuladores para o Xcode. ]Figura 2.8: Acessando a gerência de simuladores para o Xcode.





Na janela que se abre, acesse a opção Components e então escolha o simulador que deseja baixar e instalar. Veja a figura a seguir.






[image: Selecionando e instalando o simulador. ]Figura 2.9: Selecionando e instalando o simulador.





Com o simulador devidamente instalado, caso tenha sido necessário, clique no botão de execução para que seu projeto seja construído. Se a construção for bem-sucedida, o emulador será carregado (isso pode demorar um pouco). 


Agora precisamos testar a aplicação em um emulador Android. Para isso, precisamos definir o projeto Android como o Projeto Inicial. Clique com o botão direito do mouse sobre o nome do projeto e na opção Definir como projeto inicial. Verifique, na seleção de emuladores, que agora são apresentados alguns específicos para o Android. Caso nenhum apareça, clique em Gerenciar Dispositivos Android, como mostra a figura a seguir.






[image: Gerenciar dispositivos Android (Mac). ]Figura 2.10: Gerenciar dispositivos Android (Mac).





Na janela que se abre, escolha Novo dispositivo e então selecione qual você desejará criar. Eu aceitei o padrão, conforme a próxima figura apresenta. Após clicar no botão Criar, aceite a licença de uso e aguarde o download.






[image: Criação de emulador Android (Mac). ]Figura 2.11: Criação de emulador Android (Mac).





Apenas como relato, ao executar a aplicação pela primeira vez no emulador Android, ela não foi executada. Fechei o emulador, realizei novamente o processo e funcionou.


Faça sua seleção e execute a aplicação. Lembre-se de que a inicialização do emulador pode demorar um pouco. Veja o resultado da execução, no iOS e no Android, na figura a seguir.






[image: Aplicação funcionando em um emulador iOS e Android. ]Figura 2.12: Aplicação funcionando em um emulador iOS e Android.





Windows


É importante saber que, da mesma maneira que não é possível criar uma aplicação Windows em um Mac, não é possível criar uma aplicação iOS em uma plataforma Windows. Na realidade, é possível criar, mas realizar o build e executar esta aplicação é que não é possível. Essas situações são impostas pelas plataformas, que precisam fazer uso de recursos de seus sistemas operacionais para a construção de aplicações específicas para elas.


Entretanto, por meio de acesso remoto a uma máquina Mac, o trabalho de usar o Windows como plataforma para desenvolvimento se torna viável. Você precisará de um Mac conectado à mesma rede para que os testes em emuladores ou dispositivos iOS possam ocorrer. Ainda não há, até o momento da escrita deste livro, um recurso semelhante para utilizar o Mac como plataforma para desenvolvimento de uma aplicação Windows.


Vamos realizar a configuração para desenvolvimento no Windows e configuração do Mac. Se você for desenvolver apenas para o Android, isso não se faz necessário. Ainda, se você for desenvolver no Mac, isso também não é necessário. Essa configuração é específica para desenvolvimento em Windows, para iOS/Mac. Vamos lá. Em seu Mac, acesse as Preferências do sistema e, dentro delas, Compartilhamento, como pode ser visto na figura a seguir.






[image: Acessando regras para compartilhamento em um Mac. ]Figura 2.13: Acessando regras para compartilhamento em um Mac.





Na janela que se abrir, ative o acesso remoto, tal qual é exibido na figura a seguir. Mantenha também a configuração para os usuários. Confirme essas alterações e vamos para a criação da aplicação.






[image: Configurando o acesso remoto. ]Figura 2.14: Configurando o acesso remoto.





Abra agora o Visual Studio no Windows, pois já podemos criar nossa aplicação Mobile Cross-platform de teste, tal qual fizemos na plataforma Mac OS. Para isso, clique no menu Arquivo -> Novo -> Projeto. Na janela que se abre, busque por Xamarin e então escolha o template Aplicativo Móvel (Xamarin.Forms), para que o Visual Studio crie uma aplicação com os requisitos mínimos que serão necessários para nosso teste. Pressione o botão Próximo.






[image: Criando um novo projeto pelo Visual Studio (Windows). ]Figura 2.15: Criando um novo projeto pelo Visual Studio (Windows).





Na nova janela que se abre, eu atribuí, para a solução, o nome XamarinCC e, para o projeto, o nome Capitulo02. Importante: se você for criar seu projeto em uma estrutura de pastas com nomes compridos e níveis de pastas, pode ocorrer de na compilação do projeto Android ser acusado um problema relacionado a caminho muito longo. Isso já ocorreu comigo, então fica a dica. Janelas solicitando permissão de acesso a recursos de seu equipamento podem surgir, assim como o aceite da licença Android. Confirme ambas as solicitações.






[image: Confirmação do tipo de projeto. ]Figura 2.16: Confirmação do tipo de projeto.





Uma janela apresentando modelos possíveis para a criação do projeto é exibida. Neste momento, escolhi a opção Em branco por ser mais simples para o propósito deste capítulo, que é uma navegação rápida pelo processo de desenvolvimento de uma aplicação. Observe, na figura, que a plataforma Windows (UWP) está desmarcada e deixe-a assim. Caso você não tenha um Mac e/ou vá desenvolver apenas para o Android, desmarque o iOS. Confirme as opções tal qual mostro na figura anterior e clique em Criar.


Na sequência, como será criado um projeto para a plataforma iOS, são apresentadas informações de como configurar a conexão do Visual Studio com seu Mac, mas isso só será necessário se você estiver desenvolvendo em Windows. Independente da plataforma utilizada para desenvolvimento, quando desejamos executar um projeto Xamarin Forms, precisamos escolher qual é a plataforma em que este projeto será executado. Podemos fazer isso clicando com o botão direito do mouse sobre o nome do projeto desejado para inicialização e então na opção Definir como projeto de inicialização. Lembre-se de que, neste momento, estamos com o foco no projeto iOS. Desta maneira, na sequência, na barra de tarefas, bem do lado direito, próximo ao final da janela, tem um botão para ativar o Xamarin Agent, que seu hint será Emparelhar com o Mac, nesta versão do VS. Veja a figura a seguir. Clique neste botão após a definição do projeto iOS como inicialização.






[image: Acessando o emparelhamento com um Mac na rede. ]Figura 2.17: Acessando o emparelhamento com um Mac na rede.





Uma nova janela fornecendo informações sobre o processo que será realizado é apresentada, como pode ser visto na figura a seguir. Clique no botão Avançar.






[image: Orientações para conectar o Visual Studio com um Mac na rede. ]Figura 2.18: Orientações para conectar o Visual Studio com um Mac na rede.





Se seu Mac estiver na mesma rede em que sua máquina Windows está, ele aparecerá na nova janela do Xamarin Agent. Clique no nome do computador e no botão Conectar. Caso o Mac não apareça, você pode clicar no botão Adicionar Mac na base esquerda da janela e digitar diretamente o IP dele.


Será solicitado a você o nome do usuário e senha (do Mac). Esta solicitação só será requisitada na primeira conexão com a máquina selecionada. O processo pode demorar um pouco, mas se tudo der certo, o computador aparecerá como conectado e você pode clicar, então, no botão Fechar. 


Caso o Xamarin.iOS do Visual Studio do Windows seja diferente do Xamarin.iOS do Visual Studio Mac, será preciso atualizar as plataformas. No Windows, basta executar o instalador do Visual Studio e, no Mac, no menu Visual Studio Community, clicar no submenu Procurar por atualizações. Este é um procedimento que recomendo que façam ao menos uma vez por mês, pois sempre há atualizações nos ambientes, mas fica a seu critério.


A seleção de onde o projeto será executado é semelhante à apresentada para o Mac. Estamos usando a mesma ferramenta, apenas em plataformas diferentes. Veja a figura a seguir. O tempo levado para a inicialização do emulador no Mac e execução da aplicação é semelhante ao tempo levado no próprio Mac.


Este processo foi mais demorado na máquina Windows do que no Mac, mas nada que assuste. Executar a aplicação em um emulador no Mac, usando o Windows, é mais rápido que usar um emulador Android no Windows. Ao executar, você verá que a aplicação criada pelo template escolhido é semelhante à criada no Mac. 


Apenas para apontar um motivo da diferença de velocidade entre os emuladores iOS e Android é que, na realidade, os emuladores iOS são simuladores, com limitações de acesso à recursos "físicos", já no caso do Android, essas limitações não ocorrem de maneira tão grande.


Android no Windows


Muito bem, vamos agora falar um pouco sobre os testes no Android. Meu ambiente de testes e desenvolvimento em Windows é um i7, com 16GB de RAM, com um HD SSD de 480. Fiz alguns testes e trago aqui os resultados e impressões sobre testar a aplicação criada pelo template em um emulador Android.


O primeiro passo foi definir o projeto Android como sendo o de inicialização. Lembra como fazer? Botão direito do mouse no nome do projeto e confirmar esta opção.


Se você já tiver dispositivos instalados em sua máquina, eles aparecerão na lista de dispositivos, da mesma maneira que vimos há pouco para o iOS e que vimos no Mac. Caso o dispositivo selecionado seja Android Emulator e você execute com ele selecionado, uma janela com os dispositivos existentes será exibida e logo acima dela uma nova, para a criação de um dispositivo. O processo para criação é semelhante ao que vimos no Mac. Veja a figura a seguir. Confirme a criação e aceite a licença. Esse processo pode demorar um pouco.






[image: Criação de um emulador Android (Windows). ]Figura 2.19: Criação de um emulador Android (Windows).





Você poderia não criar o emulador, se já o tiver instalado em sua máquina, bastando executar o emulador desejado na janela do AVD Manager, aberta por trás da de criação. Caso você receba algum erro durante a execução, como caminho inválido, caracteres inválidos no caminho, pode ter certeza que o caminho para o seu projeto está muito extenso e você precisará trazê-lo para mais próximo da raiz de sua máquina. Atente-se ao fato de que este processo, ao menos na primeira vez, pode ter uma demora sensível.


Na barra de ferramentas do Visual Studio, existe também uma área relacionada aos emuladores Android, como pode ser visto na figura a seguir. O primeiro botão abrirá uma ferramenta do Android SDK, que é chamada Gerenciador de Emulador Android (AVD). Clique neste botão e a aplicação será aberta exibindo os emuladores que ela tem registrados em sua máquina.






[image: Barra de ferramentas com destaque para o SDK Android. ]Figura 2.20: Barra de ferramentas com destaque para o SDK Android.







2.3 Visualização das páginas diretamente no Visual Studio


Tanto o Visual Studio para Mac quanto o para Windows trazem consigo uma ferramenta de visualização das páginas XAML na própria IDE. Esta ferramenta viabiliza a visualização de suas visões, como uma prévia de como elas serão renderizadas nos emuladores e dispositivos.


Para isso, no Mac, no projeto chamado Capitulo02 dê um duplo clique na visão MainPage.xaml. Este projeto, que, como dito anteriormente, é nosso projeto Xamarin Forms, por ser um projeto do tipo library e não aplicação, como os das plataformas, pode ser referenciado por mim no livro simplesmente como library, ou projeto compartilhado, ok?


Com o arquivo aberto e exibido, na base do editor de código, clique no botão Visualizar e escolha o dispositivo e a plataforma.


A visualização no Visual Studio Windows é um pouco diferente. Existe, no topo esquerdo da janela de código, três botões, sendo o primeiro dele chamado Design. É por ele que temos acesso à pré-visualização. Para ter a visualização iOS é preciso que haja a conexão com um Mac. Veja a figura a seguir.






[image: Pré-visualização no Windows ]Figura 2.21: Pré-visualização no Windows





Caso a renderização não ocorra ou erros apareçam, pode ser necessário realizar o processo de limpeza da solução e a compilar novamente. Isso pode ser feito pelo menu de contexto da solução, que aparece ao clicar nele com o botão direito do mouse.


2.4 Conclusão


Chegamos ao final deste capítulo. Nele, apresentei como instalar o Visual Studio em sua máquina, seja Windows ou Mac. Criamos o projeto padrão para aplicações Xamarin Forms nas duas plataformas. Apresentei como visualizar páginas no próprio Visual Studio, sem necessidade de execução do projeto. Executamos a aplicação nos emuladores das duas plataformas, apresentei a visualização rápida das visões no próprio Visual Studio e introduzi o Xamarin Live Player.


O Xamarin Forms é um projeto em constante manutenção e evolução e está ficando mais estável. Desta maneira, é importante termos nossos projetos atualizados. Para isso, procure seguir as orientações que passei para manter seu ambiente de desenvolvimento e componentes atualizados.


No próximo capítulo, colocaremos a mão na massa. Criaremos nosso primeiro projeto, em que trabalharemos com os tipos de visões, layouts e alguns controles disponibilizados pelo Xamarin Forms. Será nossa introdução ao desenvolvimento com essa poderosa ferramenta.




        

        


    






        

        



    Capítulo 3


Tipos de páginas, layouts e alguns controles para interação com o usuário


    

        

        

            No capítulo anterior, vimos o processo de instalação e teste de uma aplicação básica criada pelo Visual Studio, tanto em Mac, quanto em Windows. Não entrei em detalhes sobre os recursos e controles utilizados na aplicação, pois eles serão tratados de maneira específica neste e nos próximos capítulos. 


Criaremos uma aplicação que fará uso de alguns tipos de páginas disponibilizados pelo Xamarin e, dentro destas páginas, utilizaremos diferentes layouts para receber os controles visuais. Isso lhe permitirá identificar quando utilizar um tipo de página e/ou layout, sabendo qual o melhor para cada situação. 


Os layouts são definidos para as páginas, que são as visões de uma aplicação. Dentro dos layouts é que são inseridos os controles visuais, que receberão e fornecerão dados e informações para o usuário da aplicação. Não usaremos o MVVM, por enquanto, pois o objetivo é uma ambientação aos recursos do Xamarin. A partir do próximo capítulo o MVVM estará em todas as nossas implementações. Desta maneira, capturaremos os eventos e atualizaremos a visão e modelo diretamente pelo code-behind da visão. Também trabalharemos a configuração visual de alguns controles, de acordo com o dispositivo em que a aplicação está sendo executada.


Antes de começarmos, precisamos ter uma noção sobre a anatomia de uma aplicação Xamarin Forms. É importante saber que todos os objetos Xamarin que aparecem em um dispositivo são chamados de elementos visuais, e são divididos em três categorias: page, layout e view. 


Estes elementos não são abstratos. A API do Xamarin Forms define classes chamadas VisualElement, Page, Layout e View. Estas classes e suas descendentes formam a espinha dorsal da interface com o usuário do Xamarin Forms. Um objeto VisualElement é qualquer coisa que ocupa espaço na tela.


Uma aplicação Xamarin Forms consiste, normalmente, de uma ou mais páginas. Uma página geralmente ocupa toda a área da tela do dispositivo. Um tipo de página muito utilizada é a página de conteúdo, que é representada pela classe ContentPage. 


Os componentes visuais são organizados, em cada página, em uma hierarquia pai-filho. O filho de uma página de conteúdo é, geralmente, um layout, que organiza os componentes visuais na tela. Alguns layouts possuem um único filho, mas existem layouts que podem possuir múltiplos filhos. Estes filhos podem ser outros layouts ou views. 


O termo view para o Xamarin Forms refere-se a tipos de objetos de apresentação ou interação. São normalmente chamados de controles ou widgets em outros ambientes de programação.


3.1 ContentPage e o Stacklayout


Quando vamos criar uma aplicação, quer seja ela grande ou não, precisamos pensar em camadas. E quando pensamos em camadas, podemos pensar em alguns princípios, como coesão e acoplamento, que nos levam a separar nossa aplicação em projetos. Outra estratégia, e que vou utilizar, é ter estas camadas organizadas em pastas. É claro que a camada de modelo que vou implementar ficará atrelada a este projeto, mas para o que proponho no momento, isso não será problema.


Os exemplos criados deste capítulo em diante podem ser implementados tanto no Windows como no Mac, pois farei uso do Visual Studio, como foi visto no capítulo passado. Sendo assim, vamos lá. Crie um novo projeto e dê a ele um nome. Eu o nomeei como Capitulo03. Vamos ao passo a passo?


Para criar o projeto no Windows, selecione Arquivo->Novo-Projeto e, na pesquisa por modelos, digite Xamarin. Dentre os modelos exibidos, escolha Aplicativo móvel (Xamarin.Forms). Na janela que se abre após a confirmação dos nomes para projeto e solução, confirme Aplicativo em Branco e desmarque Windows (UWP).


Se você estiver utilizando um Mac, selecione Arquivo->Nova Solução, depois Multiplataforma e Aplicativo de Formatos em Branco.


Meu objetivo aqui, nesta seção, é criar visões que me permitam apresentar algumas opções de layout, fazendo uso de páginas que têm como objetivo exibir conteúdos de maneira simplificada, que são tipificadas como ContentPage.


Vamos criar nossa visão (pode ser chamada de página ou formulário também). No projeto compartilhado, crie uma nova pasta chamada Views. Com a pasta criada, clique com o botão direito sobre ela e então em Adicionar->Novo item. Selecione, na janela apresentada, a categoria Xamarin.Forms e depois o template Página de Conteúdo (XAML). No Mac, ao clicar com o botão direito sobre o nome do projeto, selecione Adicionar->Novo Arquivo, categoria Forms e o template XAML do ContentPage do Forms. Eu nomeei meu arquivo como ContentPageView.xaml. Observe que estou adotando como sufixo a palavra View para o nome das visões.


Neste livro, eu optei por criar toda a interface com o usuário fazendo uso de arquivos XAML, que é uma linguagem específica para esta finalidade. É possível realizar a criação de todos os controles, expostos em elementos XAML, via código C#, pois cada elemento diz respeito a uma classe. As orientações que dei para a criação deste arquivo são específicas para o XAML. Entretanto, você deve ter verificado nos templates disponibilizados a possibilidade de criar páginas via código C#. Sempre que for preciso iterar, via código C#, com a camada de visão, destacarei no texto.


A listagem a seguir apresenta o arquivo criado pelo template. Observe que o elemento mais externo é o <ContentPage>, que define o tipo da página em questão. Se você verificar a classe por trás desta visão, que, como visto no capítulo anterior, chamamos de code-behind, ela estende de ContentPage. Você pode ir para o code-behind expandindo a visão e realizando duplo-clique no nome do arquivo .cs.


<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"

             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"

             xmlns:d="http://xamarin.com/schemas/2014/forms/design"

             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

             mc:Ignorable="d"

             x:Class="Capitulo03.Views.ContentPageView">

    <ContentPage.Content>

        <StackLayout>

            <Label Text="Welcome to Xamarin.Forms!"

                VerticalOptions="CenterAndExpand" 

                HorizontalOptions="CenterAndExpand" />

        </StackLayout>

    </ContentPage.Content>

</ContentPage>




Uma página do tipo ContentPage, de acordo com a documentação do Xamarin, é uma página que exibe uma simples visão. Esta visão deve estar definida no elemento Content, declarado no código anterior como <ContentPage.Content>.


Os conteúdos de uma página precisam ser ajustados para que a aplicação possa expor e solicitar, de maneira organizada, as informações ao seu usuário. Esta organização pode ser realizada por meio de Layouts. 


Ainda no código anterior, verifique o uso do elemento <StackLayout>. Sua característica é a de empilhar os componentes (ou controles) que estejam contidos dentro dele. O empilhamento pode ser vertical, no qual um elemento fica sobre o outro (de cima para baixo), ou horizontal, no qual um elemento fica ao lado do outro (da esquerda para a direita). O comportamento padrão é o vertical. Vamos desenhar nossa primeira visão. Ela deverá ficar tal qual a figura a seguir, sendo a primeira imagem no iOS, e a segunda, no Android. 


Nesta visão eu inseri um cabeçalho para a página, que tem uma imagem com textos à sua direita, e abaixo deles, uma linha. Como corpo da página temos três campos que solicitam dados ao usuário. Antes de cada campo existe um texto que o descreve. Abaixo dos campos, um novo texto, orientativo e com uma palavra em negrito. Finalizando a página, temos um botão. Nenhum comportamento foi implementado para este botão, pois o foco agora é o layout. Os layouts que eu apresentar sempre focarão, com mais precisão, no iOS, mas orientarei como configurar propriedades de elementos visuais de acordo com a plataforma em que a aplicação está executando. A escolha se deu com base na qualidade dos emuladores que tenho à disposição para executar os testes. Entretanto, a partir do capítulo 5 você aprenderá como executar as aplicações no dispositivo, então tudo ficará mais tranquilo. Infelizmente o emulador padrão do Android não é tão bom, mas você pode instalar e configurar emuladores específicos.






[image: Visão fazendo uso do tipo ContentPage ]Figura 3.1: Visão fazendo uso do tipo ContentPage





Para desenhar a visão, fiz uso do <Stacklayout> como organizador para os controles, do elemento <Image> para a figura, de vários <Label>s para os textos, de <Entry> para a entrada de dados simples, de <Editor> para a entrada do endereço e de <Button> para o botão ao final da página. Na sequência vamos analisar o código de maneira particionada.


O primeiro elemento dentro do <ContentPage.Content> é um <ScrollView>. Note na figura mostrada anteriormente como ficou a visão no simulador do Android. Não coube tudo em uma única janela do dispositivo. Tem controles abaixo, fora da área de exibição. Com <ScrollView>, ao manter pressionada a janela (com o dedo, ou mouse no emulador), o usuário pode fazer "correr" a visão, para baixo e para cima, exibindo os controles que estejam ocultos. Quando executarmos a aplicação em um dispositivo Android, a resolução será de acordo com a qualidade oferecida pelo seu dispositivo. Veremos isso no capítulo 5.


Dentro do <ScrollView> temos um <StackLayout> que será o contêiner de todos os controles visuais. O parâmetro FillAndExpand utilizado na propriedade HorizontalOptions define que este controle ocupará toda a largura da tela do dispositivo. Existem outras opções, como início (Start), final (End) e centro (Center). Todas têm a opção de expansão (AndExpand) e são também oferecidas para a propriedade VerticalOptions, que trata da disposição do <StackLayout> em relação à ocupação da altura da tela do dispositivo. A propriedade BackgroundColor permite a definição da cor de fundo para o controle, que pode ser uma constante literal disponibilizada ou um valor em hexadecimal. A maioria das propriedades pode ter seus valores possíveis exibidos pelo pressionamento das teclas CTRL+Espaço. Finalizando este trecho de código, temos o Padding, que define o quanto o controle se distancia de seus elementos filhos (esquerda, topo, direita, base). Existe outra propriedade, chamada Margin, que trata a distância adjacente entre os controles.


<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"

             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"

             xmlns:d="http://xamarin.com/schemas/2014/forms/design"

             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

             mc:Ignorable="d"

             x:Class="Capitulo03.Views.ContentPageView"

             Title="Clientes">

    <ContentPage.Content>

        <ScrollView>

            <StackLayout Padding="20, 50, 10, 10" BackgroundColor="#FFFACD" HorizontalOptions="FillAndExpand">




Dentro do <StackLayout> principal, está definido um novo, que você pode abstrair como um retângulo, onde os objetos (controles) serão dispostos um ao lado do outro. Veja a propriedade Orientation que está definida como Horizontal. Dentro do controle, temos um <Image> responsável por exibir a logomarca da oficina. O arquivo identificado nesta propriedade precisa estar na pasta de recursos dos projetos de cada plataforma, Resources no iOS e Resources/drawable no Android. Verticalmente a imagem ficará no topo do controle e usamos a HeightRequest para definir a altura desejada para o controle. Em seguida, ao lado direito da imagem, é inserido um novo <StackLayout> (um retângulo dentro do outro). Este novo elemento ficará centralizado verticalmente e dentro dele temos dois <Labels>. Verifique no código que os tamanhos das fontes são dependentes da plataforma em que o aplicativo está sendo executado.


<StackLayout Orientation="Horizontal">

    <Image Source="logo.png" VerticalOptions="Start" HeightRequest="64"/>

    <StackLayout  VerticalOptions="Center">

        <Label Text="Meu Calhambeque">

            <Label.FontSize>

                <OnPlatform x:TypeArguments="x:Double">

                    <On Platform="iOS">30</On>

                    <On Platform="Android">15</On>

                </OnPlatform>

            </Label.FontSize>

        </Label>

        <Label Text="App desenvolvido para livro de Xamarin">

            <Label.FontSize>

                <OnPlatform x:TypeArguments="x:Double">

                    <On Platform="iOS">15</On>

                    <On Platform="Android">8</On>

                </OnPlatform>

            </Label.FontSize>

        </Label>

    </StackLayout>

</StackLayout>




É importante trazer para nosso conhecimento uma informação sobre o uso de <Image>. Os arquivos de imagem possuem uma propriedade chamada BuildAction, que configura o comportamento que o processo de construção da aplicação deverá utilizar para cada arquivo. Clique com o botão direito sobre o nome do arquivo e em Propriedades, para acessá-la. Para projetos iOS, esta propriedade deve estar configurada como BundleResource e, para o Android, como AndroidResource. Desta maneira, se você referenciar alguma imagem e ela não for exibida em sua aplicação, você pode verificar inicialmente o valor desta propriedade para o arquivo em questão.


Voltemos ao código. A terceira e última parte do código começa inserindo um <BoxView> com a finalidade de traçar uma linha em preto, separando o cabeçalho do corpo da visão. Em seguida, um novo <StackLayout> é criado para abrigar os controles de interação com o usuário. Veja que deixei, para fins de exemplo, os labels com definição de tamanho de fonte na própria tag. O elemento <Entry> renderiza uma caixa simples para textos, como um campo. Observe, no <Entry> que solicita o telefone que estamos especificando um teclado para ele, por meio da propriedade Keyboard. 


Os valores possíveis são: Default, Text, Chat, Url, Email, Telephone e Numeric. Para o endereço, como ele pode ter um valor que precise de mais de uma linha, eu fiz uso do controle <Editor>, que tem sua altura desejada especificada na já conhecida propriedade HeightRequest No último <Label>, que antecede o <Button>, estamos configurando a palavra "botão" para ser exibida em negrito. Para isso, trabalhamos com subelementos do <Label>, os Spans, que permitem configurações particionadas para o texto que se deseja exibir na visão. Por fim, o <Button>, com uma cor específica para BackgroundColor e, por enquanto, sem comportamento.


<BoxView BackgroundColor="Black" HorizontalOptions="FillAndExpand" HeightRequest="2"/>

<StackLayout Padding="0, 5, 0, 0" HorizontalOptions="FillAndExpand">

    <Label Text="Nome" FontSize="Medium"/>

    <Entry FontSize="Small"/>

    <Label Text="Telefone" FontSize="Medium"/>

    <Entry Keyboard="Telephone" FontSize="Small"/>

    <Label Text="Endereço" FontSize="Medium"/>

    <Editor FontSize="Small" HeightRequest="80"/>

    <Label HorizontalTextAlignment="Center">

        <Label.FormattedText>

            <FormattedString>

                <FormattedString.Spans>

                    <Span Text="Informe os dados acima e clique no " />

                    <Span Text="botão" FontSize="22" FontAttributes="Bold" />

                    <Span Text=" abaixo" />

                </FormattedString.Spans>

            </FormattedString>

        </Label.FormattedText>

    </Label>

    <Button Text="Confirmar dados" BackgroundColor="#96d1ff"/>




Apenas para fechamento do código, verifique na sequência as tags específicas.


                </StackLayout>

            </StackLayout>

        </ScrollView>

    </ContentPage.Content>

</ContentPage>




Um detalhe positivo para o Xamarin e o Visual Studio: usei o tempo todo a janela Xamarin Forms Preview quando o projeto de inicialização era o iOS e funcionou muito bem. Em relação ao Android, não consegui usar com o mesmo sucesso, pois a renderização demorava muito.


Vamos testar sua aplicação? Precisamos alterar o código da classe App, na raiz do projeto, pois ela está executando a MainPage, que é criada por padrão, mesmo no template vazio. Desta maneira, no construtor da classe, ajuste o código da MainPage para MainPage = new ContentPageView();. Você pode excluir a visão MainPage, que está na raiz do projeto. Note a diferença do que utilizamos no projeto do capítulo anterior. Agora não teremos, por enquanto, uma navegação entre visões, então esta declaração basta para as duas plataformas.


A visão criada nesta seção fez uso de controles e recursos com o objetivo de introduzi-los a você. Não faz parte do escopo deste livro trabalhar design das visões que criaremos, mas veremos aqui alguns recursos possíveis. Podemos criar alguns estilos no arquivo App.xaml e reutilizá-los em visões de nossa aplicação. Dentro da tag <Application.Resources>, vamos inserir o código da sequência. Estamos definindo alguns tamanhos para fontes dos controles de nossa visão.


<ResourceDictionary>

    <OnPlatform x:Key="LabelFontSize" x:TypeArguments="x:Double" iOS="12" Android="12" />

    <OnPlatform x:Key="SpacingStackLayout" x:TypeArguments="x:Double" iOS="6" Android="2" />

    <OnPlatform x:Key="EntryFontSize" x:TypeArguments="x:Double" iOS="12" Android="10" />

    <OnPlatform x:Key="HeightEditor" x:TypeArguments="x:Double" iOS="80" Android="45" />

</ResourceDictionary>




Agora, faremos uso destes recursos em nossa visão ContentPageView. Na sequência, apresento as tags que precisamos mudar, localize-as em seu XAML. O <StackLayout> é o que está logo abaixo do que desenha a linha separatória do título da visão. Os recursos estão nas propriedades ligadas com StaticResource. Teste sua aplicação novamente e veja a alteração em execução.


<StackLayout Spacing="{StaticResource SpacingStackLayout}" Padding="0, 5, 0, 0" HorizontalOptions="FillAndExpand">

    <Label Text="Nome" FontSize="{StaticResource LabelFontSize}"/>

    <Entry FontSize="{StaticResource EntryFontSize}"/>

    <Label Text="Telefone" FontSize="{StaticResource LabelFontSize}"/>

    <Entry Keyboard="Telephone" FontSize="{StaticResource EntryFontSize}"/>

    <Label Text="Endereço" FontSize="{StaticResource LabelFontSize}"/>

    <Editor FontSize="{StaticResource EntryFontSize}" HeightRequest="{StaticResource HeightEditor}"/>




Para verificar como o layout da aplicação ficava no Android, testei o deploy em um S7 e a visão ficou bem parecida com a do iPhone, o que comprova o layout ruim dos emuladores padrões disponibilizados para o desenvolvimento para o Android. Reforço que no capítulo 5 aprenderemos a realizar o deploy diretamente nos dispositivos e, então, você poderá realizar todos os testes em seu aparelho.


Especificidades a partir do iOS 11 e do iPhone X


Vamos fazer um teste na aplicação iOS. Altere o Padding de seu primeiro <StackLayout> no exemplo anterior. Deixe apenas Padding="20, 0, 10, 0" e execute sua aplicação selecionando o iPhone X ou superior como emulador. Você verá que o cabeçalho aparece logo no topo da tela do emulador do dispositivo e, devido ao layout do iPhone X, parte do conteúdo fica abaixo do detalhe do aparelho. Se tivéssemos uma página completamente preenchida, o mesmo ocorreria na base, no componente de troca de aplicativos. Você pode desejar que sua página seja desenhada apenas onde ela possa ser completamente exibida. Para isso, veja o código apresentado na sequência para a classe App.


Observe os usings. Note a chamada ao método On(), que garante que a instrução seja executada apenas no iOS. Encadeado a este método, está sendo invocado o SetUseSafeArea() para garantir que a página ocupe apenas o espaço em que não há exibição ou componentes do dispositivo.


using Xamarin.Forms.PlatformConfiguration.iOSSpecific;



namespace Capitulo03

{

    public partial class App : Xamarin.Forms.Application

    {

        public App()

        {

            InitializeComponent();



            var page = new ContentPageView();

            page.On<Xamarin.Forms.PlatformConfiguration.iOS>().SetUseSafeArea(true);

            MainPage = page;

        }



// Código omitido




Teste sua aplicação e comprove a diferença. Fica a seu critério o uso ou não desta característica. Se você quiser, pode utilizar isso diretamente em seu XAML, tal qual apresento na sequência. Verifique as duas últimas linhas, que definem o namespace a ser utilizado e a habilitação da área segura para uso de sua página. Para testar, comente a instrução do método On(), apresentada na listagem anterior.


<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"

             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"

             xmlns:d="http://xamarin.com/schemas/2014/forms/design"

             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

             mc:Ignorable="d"

             x:Class="Capitulo03.Views.ContentPageView"

             Title="Clientes" 

             xmlns:ios="clr-namespace:Xamarin.Forms.PlatformConfiguration.iOSSpecific;assembly=Xamarin.Forms.Core" 

             ios:Page.UseSafeArea="true">



<!-- Código omitido -->




Tente mudar a orientação de seu dispositivo para vertical, e verá que o comportamento se mantém o mesmo. Sem este recurso, você precisa trabalhar com os Paddings sempre que ocorrer a mudança de orientação.


Podemos alterar a cor de fundo da página, pois com o uso de SafeArea temos uma parte da página fora do <StackLayout> e que deve estar em branco. No final do XAML anterior, referente à tag <ContentPage>, insira a atribuição BackgroundColor="Red", podendo utilizar a cor que desejar, inclusive em hexadecimal. O ideal é a mesma cor do elemento que preenche toda a página. Se você quiser mudar a cor no código C# anteriormente apresentado, basta digitar page.BackgroundColor = Color.Red;.




Atenção: nesta última seção comentei sobre a cláusula usings no início das classes C#. Elas trazem para o contexto do código do arquivo em edição os namespaces necessários na implementação. Se você optar por não importar os namespaces, será preciso utilizar o nome qualificado da classe, ou seja, com os namespaces precedendo o nome. O Visual Studio pode lhe auxiliar nesta importação, basta que, ao começar a digitação do nome da classe, você pressione CTRL+. e então escolha o namespace a ser importado. É preciso apenas ter bastante atenção para a importação correta do namespace, pois pode ocorrer de termos classes com mesmo nome, mas com namespaces diferentes. Você verá que, a partir do próximo capítulo, teremos essa situação. Com essa explicação dada, deixarei de exibir os usings nos códigos.





3.2 TabbedPage e o Grid como layout


O Visual Studio para Windows oferece um template para a criação de um TabbedPage e podemos utilizá-lo tal qual fizemos anteriormente para a ContentPage (botão direito na pasta Views e depois em Adicionar->Novo Item->Xamarin.Forms->Página com Guias). Eu nomeei minha página de TabbedPageView e ela foi criada com o código XAML apresentado na sequência. O código é bem simples e de fácil compreensão. Observe que o primeiro elemento agora é TabbedPage e, verificando o code-behind do XAML, podemos ver que há a extensão da classe de mesmo nome. Se você estiver usando o Mac, precisará criar um Formulários TabbedPage XAML.


<?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:d="http://xamarin.com/schemas/2014/forms/design"

             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

             mc:Ignorable="d"

             x:Class="Capitulo03.Views.TabbedPageView">

  <ContentPage Title="Tab 1" />

  <ContentPage Title="Tab 2" />

  <ContentPage Title="Tab 3" />

</TabbedPage>




Uma visão do tipo TabbedPage cria abas que permitem visualizar informações categorizadas. Em nosso exemplo teremos duas guias, uma com a página de clientes, que criamos anteriormente e outra com o conteúdo relacionado a serviços ofertados pela oficina. A figura a seguir apresenta como deverá ficar sua visão depois de concluída.


Observe, no iOS, que as guias disponíveis podem ser acessadas por botões na base da tela do emulador, enquanto no Android esta barra aparece no topo da tela. No iOS, os ícones não aparecem coloridos, como ocorre no Android.






[image: Visão fazendo uso do tipo TabbedPage ]Figura 3.2: Visão fazendo uso do tipo TabbedPage





O código implementado em XAML para essa visão pode ser verificado na sequência. Seguindo o exemplo anterior, a apresentação do código será particionada, buscando facilitar a compreensão.


No final do elemento <TabbedPage>, verifique a declaração de<xmlns:pages>. Esta instrução traz para a visão atual todas as visões disponibilizadas no namespace Capitulo03.Views. Este código é necessário aqui para que possamos reutilizar a página que criamos para clientes nesta visão, sem ser necessário codificá-la novamente. Essa é uma ideia de componentização. Logo você verá como este reúso está implementado nessa visão.


Na sequência, está a definição de um <ContentPage> para Serviços, onde são configurados o título e ícone para o botão que será responsável pela primeira guia. É esta que será exibida por padrão quando a página for requisitada.


<?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:d="http://xamarin.com/schemas/2014/forms/design"

             xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

             mc:Ignorable="d"

             x:Class="Capitulo03.Views.TabbedPageView"

             xmlns:pages="clr-namespace:Capitulo03.Views;assembly=Capitulo03">

    <ContentPage Title="Serviços" Icon="tab_servicos">




Faremos uso de um novo controlador de layout, o Grid. Veja a definição dele no código a seguir. Um grid é composto por células cujas linhas e colunas são configuráveis. No código apresentado, essas configurações estão sendo realizadas pelos elementos <Grid.RowDefinitions> e <Grid.ColumnDefinitions>. A priori, apenas a altura das linhas e largura das colunas estão sendo trabalhadas pelas propriedades Height e Width. Os valores podem ser fixos, como a configuração da primeira coluna da primeira linha. As linhas e colunas começam em zero. A altura das demais linhas é definida com base na altura dos controles que serão inseridos nelas. A segunda coluna tem sua largura definida pelo asterisco (*). Esta atribuição determina que deve ser utilizado todo o espaço restante do elemento. Em nosso caso, a segunda coluna terá o espaço que restar na tela, tirando os 64 pontos definidos para a primeira coluna. O código a seguir deve estar após o código que implementamos anteriormente, na visão TabbedPageView.xaml.


<Grid Padding="20, 50, 10, 20" BackgroundColor="#FFFACD">

    <Grid.RowDefinitions>

        <RowDefinition Height="64" />

        <RowDefinition Height="Auto" />

        <RowDefinition Height="Auto" />

        <RowDefinition Height="Auto" />

        <RowDefinition Height="Auto" />

    </Grid.RowDefinitions>

    <Grid.ColumnDefinitions>

        <ColumnDefinition Width="64" />

        <ColumnDefinition Width="*" />

    </Grid.ColumnDefinitions>




Com a estrutura do layout definida, precisamos agora inserir os controles visuais nas células do grid. Você deve ter notado pela figura apresentada anteriormente que estamos criando o mesmo cabeçalho utilizado na visão de clientes para esta nova visão, que se refere a serviços. Estamos tendo redundância de código aqui e isso não é uma boa prática. Mais à frente, ainda neste capítulo, componentizaremos este cabeçalho.


Veja, no código a seguir, a existência das propriedades Grid.Column, Grid.Row e Grid.ColumnSpan. Existe ainda a Grid.RowSpan, que não estamos utilizando no exemplo. As duas primeiras propriedades determinam em que coluna e linha o controle deverá ser inserido. Cada célula pode conter apenas um elemento. Temos, desta maneira, um <Image> e um <StackLayout> para os títulos. Note que, embora o título seja resultado de dois <Label>, estamos inserindo apenas o <StackLayout>.


Temos na sequência outro <BoxView>, que é o responsável por traçar a linha em preto, separadora do cabeçalho da página e dos controles de interação. Observe o uso da propriedade Margin, definindo uma base de 20 pontos, separando o <StackLayout> dos controles de interação.


<Image Source="logo.png" VerticalOptions="Start" Grid.Column="0" Grid.Row="0"/>

<StackLayout Grid.Column="1" Grid.Row="0">

    <Label Text="Meu Calhambeque">

        <Label.FontSize>

            <OnPlatform x:TypeArguments="x:Double">

                <On Platform="iOS">30</On>

                <On Platform="Android, UWP">15</On>

            </OnPlatform>

        </Label.FontSize>

    </Label>

    <Label Text="App desenvolvido para livro de Xamarin" Grid.Column="1" Grid.Row="1">

        <Label.FontSize>

            <OnPlatform x:TypeArguments="x:Double">

                <On Platform="iOS">15</On>

                <On Platform="Android, UWP">8</On>

            </OnPlatform>

        </Label.FontSize>

    </Label>

</StackLayout>

<BoxView BackgroundColor="Black" HorizontalOptions="FillAndExpand" HeightRequest="2" Grid.Row="1" Grid.Column="0" Grid.ColumnSpan="2" Margin="0, 0, 0, 20"/>




Agora, concluindo a página da primeira guia, temos os controles de interação com o usuário. Os <Entry> e o <Button>, todos definindo em que célula serão visualizados. Observe a nova propriedade para o <Entry>, a Placeholder. Ela define um texto a ser exibido na caixa de texto antes de o usuário digitar a informação. Pode funcionar como uma ajuda, dispensando o <Label>.


Após o fechamento do <ContentPage> da primeira guia, temos o uso do elemento pages que criamos no início da visão. Neste elemento, fazemos uso de uma instância da classe ContentPageView. Esta será nossa segunda guia, que tem também a definição do ícone para ser utilizado no botão.


            <Entry Placeholder="Digite o nome do serviço" Grid.Row="2" 

                   Grid.ColumnSpan="2" Grid.Column="0" VerticalOptions="Start"/>

            <Entry Placeholder="Digite o valor para o serviço" Grid.Row="3" 

                   Grid.ColumnSpan="2" Grid.Column="0" VerticalOptions="Start"/>



            <Button Text="Confirmar dados"  Grid.Row="4" 

                   Grid.ColumnSpan="2" Grid.Column="0" 

                   BackgroundColor="#96d1ff"/>



        </Grid>

    </ContentPage>

    <pages:ContentPageView Icon="tab_clientes"/>

</TabbedPage>




Para testar sua aplicação você precisa alterar o code-behind da classe App para que seja instanciada a nova visão. Em meu caso, o código MainPage = new TabbedPageView(); precisou ser inserido no lugar do que instanciava a página criada para o exemplo de Content Page.


3.3 Navegação entre páginas, ListView e ContentView


No exemplo implementado na seção anterior tivemos um tipo de navegação entre páginas, pelas guias de uma TabbedPage. Vimos que é possível criar ContentPages e utilizá-las como guias ou simplesmente como páginas individuais. Nesta seção, abordaremos a navegação entre páginas conhecida como "Navegação hierárquica". Neste tipo de navegação, as páginas vão se empilhando uma na outra (push), conforme formos navegando em um processo e, quando retornamos para páginas anteriores, retiramos no topo da pilha a página atual (pop), tal qual uma pilha (estrutura de dados). Veja a figura a seguir, retirada da documentação do Xamarin.
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