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    Prefácio

    
        
        
            Em um cenário tão competitivo e dinâmico, se há algo que as empresas buscam na área de tecnologia é ter velocidade na construção de aplicações que possam resolver dores de clientes, responder às demandas do mercado, permitir que novas ideias sejam validadas o mais depressa possível e que ainda sejam escaláveis e não dependentes de uma plataforma específica. São investidos muito tempo e dinheiro na criação de projetos de software para atingir esses objetivos. E a busca por pessoas com as habilidades necessárias é cada vez maior.

Certa vez, um professor me disse que linguagem de programação é "ferramenta". Com isso ele deixou claro que para cada projeto uma determinada linguagem ou tecnologia pode ser mais adequada do que outra, e que quem desenvolve precisa ter em sua caixa de ferramentas aquela que permitirá realizar o trabalho da melhor maneira.

Se você é um desenvolvedor ou desenvolvedora e busca evoluir como profissional, ou se você é uma empresa que busca soluções em tecnologia para acelerar seus negócios, você também precisa do que este livro traz. Os frameworks do Xamarin e Xamarin Forms possibilitam que sejam criadas aplicações verdadeiramente multiplataformas, com reaproveitamento de código e a velocidade que poucos frameworks oferecem com tamanha qualidade. E quem tem na bagagem o trabalho com linguagens de programação diferente da C# vai perceber que a curva de aprendizado é bastante pequena, e que os resultados surgem rapidamente.

Aqui, preciso dizer que a linguagem que o professor Everton Coimbra de Araújo utiliza neste livro para trazer clareza e velocidade ao entendimento, e o modo como ele acompanha os leitores através dos capítulos, trazendo informações e exemplos, são resultados únicos de um profissional que tem uma enorme experiência e amor pelo que faz.

Neste livro, através da criação de um projeto completo, o Everton ensina o passo a passo de tudo o que você precisa. São conceitos, ferramentas e técnicas valiosas que capacitam o novo programador, aperfeiçoa os mais experientes e, sem dúvida nenhuma, oferece às empresas uma possibilidade incrível de desenvolvimento.

Espero que aproveitem este livro de desenvolvimento de aplicações multiplataforma com Xamarin do Everton, porque está recheado de conteúdo de quem sabe o que faz.

Fernando César da Silva de Brito

Sócio e coordenador de desenvolvimentos de sistemas

Datapar S.A.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Sobre o livro

    
        
        
            Este livro traz, na prática, o desenvolvimento de aplicações cross-platform com os frameworks Xamarin e Xamarin Forms, 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, sendo o primeiro apenas teórico, mas não menos importante, pois trago nele contextualizações sobre dispositivos móveis e as ferramentas usadas no livro. Já no segundo, apresento o processo de instalação e teste da plataforma e dos IDEs. 

No terceiro capítulo, como "aperitivo", uma página onde um conjunto de dados estáticos é exibido, e um controle chamado ListView é implementado. Depois, no capítulo quatro, evoluímos na maneira como o ListView pode ser utilizado. Este componente é, sem dúvida, o mais usado em aplicações móveis e nós vamos conhecer seus recursos e possibilidades praticamente em todos os capítulos do livro — a exceção será só nos capítulos introdutórios e no de gráficos. Em relação à inserção de dados, começaremos com uma página simples de interação com o usuário.

O capítulo cinco é intenso e muito bom. Iniciaremos as atividades com uso de componentes de terceiros, o que traz sempre grande contribuição e produtividade para nossas aplicações. Com o auxílio destes componentes, poderemos acessar a câmera e álbum de fotos dos dispositivos. Penso que você gostará deste primeiro contato com a execução da aplicação em seus aparelhos e não apenas em emuladores. 

No sexto capítulo, o que penso ser um dos mais importantes, nós trabalharemos com acesso a bases de dados, por meio do SQLite. Implementaremos a persistência em tabelas isoladas e com relacionamentos; tudo isso pensando em objetos e fazendo uso do LINQ na recuperação dos dados. 

Em relação ao ListView, evoluiremos muito com agrupamentos e com os Action Context, que são as opções de ação para cada item dele. Neste sexto capítulo, ainda veremos a criação de componentes customizados, que podem ser reutilizados, e criaremos uma página de pesquisa para servir de opção quando um combobox ou dropdownlist se fizer necessário.

O sincronismo, que é um ponto muito relevante em aplicações móveis, é comentado e introduzido no capítulo sete. Implementaremos uma aplicação servidora, fazendo uso de RESTful com o ASP.NET WEB API; publicaremos esta aplicação no Windows Azure; e consumiremos os serviços na aplicação do dispositivo móvel, sendo que os dados serão sincronizados entre dispositivo e nuvem. 

Mapas, que são também muito importantes em um dispositivo móvel, terão sua introdução no oitavo capítulo. Nele faremos uso de MVVM como arquitetura para atualização e ligação da camada de visão com a de negócio.

Muita emoção ficou reservada para os capítulos finais. No capítulo nove, teremos o núcleo da aplicação implementado, o pedido de um cliente. Trabalharemos uma página (tela/janela/visão) com relacionamento mestre-detalhe, enviaremos SMS e acessaremos os mapas de cada plataforma para traçar uma rota de entrega para cada pedido.

Em relação à geolocalização, trabalharemos com a posição de um dispositivo em um mapa, o que possibilitará a você criar um serviço de rastreamento ou acompanhamento da entrega de um pedido, por parte do cliente. O capítulo dez trará um componente (de um conjunto de componentes) comercial, que possibilita a geração de gráficos, e o capítulo onze conclui o livro.

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. 

É importante que você tenha conhecimento de Orientação a Objetos e da linguagem C#, mas não é um fator impeditivo. O repositório com todos os códigos-fonte usados no livro pode ser encontrado em:
https://github.com/evertonfoz/implementacoes-de-livros/tree/master/xamarin-forms. 

Agradecimentos

Quero deixar registrados meus sinceros agradecimentos a toda a equipe da Casa do Código, em especial a Vivian Matsui, que é sempre meu contato direto durante todo o processo de escrita deste livro, sempre colaborando, orientando e participando. 

Há alguns anos, tive uma de minhas melhores turmas de alunos, onde grandes profissionais foram formados e atuam hoje na profissão, sendo sempre referência em seus trabalhos. Nessa turma conheci um cara chamado Fernando Brito. Na época não era um garoto começando um curso superior. Já era um cara maduro, buscando uma profissão, em algo pelo que ele nitidamente era apaixonado, e se destacava perante todos, em todas as disciplinas. Fernando, quero agradecer a você, não apenas por ter aceitar escrever o prefácio para este livro, mas por ter sido parte positivamente marcante em minha vida profissional. Admiro muito você e tudo o que conquista é mérito SÓ seu. Que você possa ser cada vez maior e que possa compartilhar seu conhecimento e motivar a garotada com a paixão e competência que sempre traz consigo.

Aos meus colegas de trabalho do Departamento de Computação, vocês fazem parte deste trabalho.

Uma vez mais, o agradecimento ao Leonan Fraga Leonardo, grande amigo, por ter realizado a revisão técnica, sempre detalhada e construtiva para esta grande atualização do livro.

Sobre o autor

Everton Coimbra de Araújo atua na área de treinamento e desenvolvimento. 
É tecnólogo em processamento de dados pelo Centro de Ensino Superior de Foz do Iguaçu, possui mestrado em Ciência da Computação pela UFSC e doutorado pela UNIOESTE em Engenharia Agrícola.

É professor da Universidade Tecnológica Federal do Paraná (UTFPR), campus Medianeira, onde leciona disciplinas no Curso de Ciência da Computação, em especializações e mestrados. Já ministrou aulas de Algoritmos, Técnicas de Programação, Estrutura de Dados, Linguagens de Programação, Orientação a Objetos, Análise de Sistemas, UML, Java para Web, Java EE, Banco de Dados, .NET e desde 2015 tem se dedicado ao desenvolvimento para dispositivos móveis.

Possui experiência na área de Ciência da Computação, com ênfase em Análise e Desenvolvimento de Sistemas, atuando principalmente nos seguintes temas: Desenvolvimento Web com Java e .NET, Persistência de Objetos e Dispositivos Móveis.  

O autor é palestrante em seminários de informática voltados para o meio acadêmico e empresarial.
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    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. 

As ferramentas usadas neste livro serão apresentadas conforme forem necessárias. É importante que você tenha conhecimento de Orientação a Objetos e da linguagem C# para um perfeito acompanhamento do desenvolvimento proposto aqui.

A aplicação proposta para ser desenvolvida neste livro, a partir do terceiro capítulo, refere-se ao atendimento oferecido por uma pizzaria, com serviços de entrega a domicílio. Mas após a implementação trabalhada no livro você terá subsídios para uma implementação com atendimento local, em mesas. 

Dentre as funcionalidades previstas estão: cadastros (mesas, garçons, entregadores e cardápio), processos (registro de pedido para entrega), acompanhamentos (pedidos e entregas) e gestão (gráfico de vendas). Nestas funcionalidades, serão trabalhados tipos de telas para a aplicação, controles de entrada de dados, listagem de dados, templates para aparência da aplicação, gráficos, acesso a banco de dados, consumo de serviços Web, uso de GPS e câmera. 

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.

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 registrar 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. 

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. Já viram na televisão, no jornalismo, que os repórteres se comunicam com suas centrais pelo 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. Em Android existem diversos dispositivos, nas mais diversas especificações de tamanho de tela, recursos e processamento. E isso pode ser uma preocupação. 

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, virtual), 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, vinha 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, ao desenvolver uma aplicação para um dispositivo e uma plataforma, fazer com que esta 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. 

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. 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 todos os recursos oferecidos por ela, o C#. 

Existem ainda aplicações desenvolvidas para a web e que são utilizadas exclusivamente para dispositivos móveis. Dentro deste quadro, vejo como melhor opção o desenvolvimento nativo, e o Xamarin permite isso.

Um ponto importante é verificar na App Store (iOS) e no Google Play, as regras que devem ser respeitadas 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.

1.3 O Xamarin

O Xamarin, até pouco tempo atrás, era uma plataforma proprietária, com custo para o desenvolvedor. Recentemente, 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 e Android. Além destas duas plataformas, o Xamarin está preparado para outras, como ambientes para aparelhos de TV. 

Segundo a documentação do Xamarin, 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. Como o Xamarin faz uso do C# e da plataforma .NET, é possível também que você faça uso de grande parte da API disponibilizada para aplicativos Windows (falo aqui do .NET), em suas aplicações mobile.

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 Conclusão

Bem, 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(a) 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 delas. 

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.

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 16.6.2 (Windows) e 8.6.4 (Mac). Você pode obter o instalador para ambas as plataformas em https://www.visualstudio.com/downloads/.

O processo de instalação destas ferramentas é praticamente o mesmo, sendo necessária apenas a seleção dos 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 que são disponibilizados. Para ajudar, veja a figura a seguir.




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



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 para o livro e que estão expostas na figura a seguir. Informo que o processo de instalação é bem demorado e depende de sua qualidade de acesso à internet.




[image: Componentes que devem ser instalados no Visual Studio para Windows ]Figura 2.2: Componentes que devem ser instalados no Visual Studio para Windows



Se você for utilizar emuladores da Microsoft que façam uso do Hyper-V, é importante você saber que precisará do Windows Professional, mas, para os que utilizaremos no livro, isso não se fará 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 ter mais de um emulador em sua máquina, embora já antecipo que, após o capítulo 5, onde veremos a implantação no dispositivo, talvez você queira testar apenas nos dispositivos. Caso você já tenha emuladores instalados em seu equipamento, você poderá utilizá-los.


No Mac, ao executar o arquivo baixado, uma tela referente à verificação de segurança na execução do arquivo obtido diretamente pela web e não pela App Store é apresentada. Confirme a execução abrindo o arquivo. Você poderá obter também, algumas vezes, a solicitação de senha do usuário no Mac e permissão para acesso restrito a recursos no Windows.

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. 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 11.5). Caso você não tenha o XCode em sua máquina ao instalar o VS, após esta instalação será solicitado a você que o faça, assim como um conjunto de ferramentas necessárias para o desenvolvimento. Instale ambas as solicitações.

Em relação à versão do Xamarin.Forms que utilizaremos neste livro, no momento da 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 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. Tive 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 Community 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.

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 2.3: 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 2.4: 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 2.5: 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 2.6: 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 2.7: Janela da solução da aplicação (Mac)



Aqui há um detalhe importante, que requer uma especial atenção. 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 estes componentes, que ficam disponibilizados na internet e são então atualizados localmente em seus projetos. 

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

A solução para este caso em específico foi acessar o terminal do Mac, 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), mesmo já estando disponível a 10. Caso você queira verificar os SDKs disponíveis, isso pode ser feito pelo menu Ferramentas->Gerenciador de SDK e selecionar 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). Os projetos, na figura, estão todos expandidos, para que possa ser vista a estrutura criada para eles. 

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




[image: Escolhendo o simulador para a execução da aplicação iOS ]Figura 2.8: Escolhendo o simulador para a execução da aplicação iOS



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, em relação ao 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 2.9: 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:




[image: Selecionando e instalando o simulador ]Figura 2.10: 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 uma 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 nenhuma apareça, clique em Gerenciar Dispositivos Android, como mostra a figura a seguir.




[image: Gerenciar dispositivos Android (Mac) ]Figura 2.11: 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 2.12: Criação de emulador Android (Mac)



Apenas como relato, ao executar a aplicação a primeira vez no emulador Android, ela não foi executada. Fechei o emulador e 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 2.13: Aplicação funcionando em um emulador iOS e Android



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

Entretanto, por meio de acesso remoto a uma máquina Mac, o trabalho de usar o Windows como plataforma para desenvolvimento se torna viável, entretanto, você precisará de um Mac conectado à mesma rede para que os testes em emuladores ou dispositivos iOS possam ocorrer. A situação de utilizar o Mac como plataforma para desenvolvimento de uma aplicação Windows não tem ainda recursos semelhantes.

Vamos então 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. 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 2.14: Acessando regras para compartilhamento em um Mac



Na janela que se abre, 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 2.15: 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 2.16: Criando um novo projeto pelo Visual Studio (Windows)



Na nova janela que se abre, para a solução atribuí 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 2.17: 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 OK.

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, cujo 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 2.18: 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 2.19: Orientações para conectar o Visual Studio com um Mac na rede



Se seu Mac estiver na mesma rede que sua máquina Windows, 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 você 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 no emulador no Mac, usando o Windows, é mais rápido que usar um emulador Android no Windows. Ao executar, você verá que a aplicação foi criada pelo template escolhido, semelhante ao criado no Mac. 

Apenas para apontar um motivo da diferença e velocidade entre os emuladores iOS e Android, vale saber que, na realidade, os emuladores iOS são simuladores, com limitações, o que, no caso do Android, não ocorre de maneira tão grande.

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 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 2.20: Criação de um emulador Android (Windows)



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




[image: Barra de ferramentas com destaque para o SDK Android ]Figura 2.21: 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 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 2.22: Pré-visualização no Windows



Caso a renderização não ocorra ou erros apareçam, pode ser necessário realizar o processo de limpeza da solução e compilar novamente. Isso pode ser feito pelo menu de contexto da solução, que aparece quando clicamos 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 e apresentei a visualização rápida das visões no próprio Visual Studio.

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. Mas lembre-se de que, em produção, a atualização de componentes para novas versões deve ser muito bem pensada e testada.

Não entrei em detalhes quanto às estruturas dos projetos. Farei isso com calma, nos próximos capítulos. Já no seguinte, criaremos a primeira etapa de nosso projeto. Relaxe um pouco agora, tome um ar e vamos para o terceiro capítulo. 
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4] Instrugbes para Emparelhar com Mac

Para emparelhar seu computador Windows com um Mac, vocé deve habilitar

Acesso Remoto no seu Mac

‘ QA Remote Login - s @

Sharing

System Pref

Etapa1de3
No seu Mac, invoque o Spotlight (Cmd-Space) e pesquise por *Acesso Remoto"
e, em seguida, abra s Preferéncias de Sistema de Compartilhamento.

[ Nao mostrar isso novamente
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Debug -~ AnyCPU |~/ CapituloD2.Android -

api 28 (Android 9.0-API28) - | 5% | @ i [ D & M E®D .
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8 New Device

Create a Default Android Device

Prjetosde nciliagio x

Recommended for new developers. We'll create a default Android emulator matching a typical Android phone.

This may take a few minutes.

Default Android Device

Base device: Pixel 2
05: Android 9.0 (API Level 28)
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Configurar seu novo projeto

Aplicativo M6vel (Xamarin.Forms)  Android ¢ 105 Celular  Windows
Nome do projeto

Capitulo02

Local

C:\Users\Everton\ Documents\GitHub\implementacoes-de-livros\xamarin-forms\capitulo 02 - revi  ~

Nome ds soluio €@

Capitulo02

[] Colocar a solugéo e o projeto no mesmo diretério.

Voltar

Criar
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Criar um novo projeto e

Modelos de projeto recentes

Aplicativo Web ASP.NET Core
$§ Biblioteca de Classes (NET Core)
Aplicativo do Console (NET Core)
Windows Forms App (NET Core)

Solugio em branco

Aplicativo Movel (Xamarin.Forms)

S Biblioteca de Classes (NET Standard)

Aplicativo do Console (NET Framework)

8 Biblioteca de Classes (NET Framework)

Aplicativo do Windows Forms (NET
Framework)

=

=

=

=

=

=

=

=

=

.

Biblioteca

§ = Biblioteca de Controles Personalizacios do WPF (NET Framework)

i

Biblioteca de controle personalizada do Wi

¢ dreadeTrabalno  Biblioteca

dows Presentation Foundation

Windows

s

€ Biblioteca de Controles de Usuirio do WPF (NET Framework)

o

Biblioteca de controle de ususrio do Windows Presentation Foundation

¢ dreadeTrabalno  Biblioteca

Windows

s

Limpar tudo

Outros resultados com base na sua pesaquisa

(5

o

Aplicatvo Mevel (RimarinForms)

Um modelo de multiprojeto para a criagio de aplicativos para i0S & Android com

e mam

Android & 05 Celular

Aplicativo Android (Gmarin)

Modelos de projeto para criar aplicativos Android de telefone ¢ de tablet com o

Android  C# Celular

Aplicatvo 105 (amarin

Windows

Modelo deprjetopar ciar apliatves 105 pora Phone e Pad com o Smarin

Proximo
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[ NON ) > [ Capitulo02.i0S > [] De

[& Solugdo o x
[&] XamarinCC

v [] Capitulo02
 Introd
» 3 Dependénci@y (2 atualizagdes)
» [¢] App.xaml
[@}] Assemblyinfo.cs
> |<__>’ MainPage.xaml
v [] Capitulo02.Android
Servigos Conectados
» B3 Referéncias
» B3 Pacotes (2 atualizagdes)
> B Assets
» B Properties
> [ Resources
[@ MainActivity.cs
v [] Capitulo02.i0S
Servigos Conectados
» B3 Referéncias
» B3 Pacotes (2 atualizagdes)
53 Assets.xcassets
> | Properties
» B Resources
[@] AppDelegate.cs
[ Entitlements.plist
[ Info.plist
[@) Main.cs
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Components

® » / B wm 38 &

General Accounts Behaviors Navigation Fonts & Colors Text Editing Key Bindings Source Control Components Locations Server & Bots

Simulators
Simulator Size
(¥) i0S 13.4 Simulator 3,36 GB
(¥) i0S 13.3 Simulator 3,27 GB
i0S 13.2 Simulator 3,27 GB
(¥) i0S 13.1 Simulator 3,24 GB
(¥) i0S 13.0 Simulator 3,26 GB
iOS 12.4 Simulator 2,57 GB
(¥) i0S 12.2 Simulator 2,54 GB
(¥) i0S 12.1 Simulator 2,49 GB
i0S 12.0 Simulator 2,4 GB
(¥) i0S 11.4 Simulator 2,14 GB
i0S 11.3 Simulator 2,14 GB
#) i0S 11.2 Simulator 2,11 GB
(¥) i0S 11.1 Simulator 2,1GB

Check for and install simulator updates automatically Check and Install Now
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ROLLY File Edit View Finc

About Xcode
Xcode Extensions...

Preferences... &,
Behaviors >

Xcode Server...

Open Developer Tool >
Services >
Hide Xcode #H
Hide Others U 3#H
Show All

Quit Xcode #Q
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() Novo Dispositivo

Propriedade Valor Detalhes

disk.dataPartition.size 26 *

fastboot.forceColdBoot disk.dataPartition.size

fastboot forceFastBoot Tamanho da parti¢do de dados.
hw.accelerometer
hw.arc Tipo: FormattedString
hw.audiolnput Padréo: 0
hw.battery
hw.camera.back virtualscene < Especifica 0 tamanho da partigao de
hw.camera.front emulated ¢ dados do usudrio em bytes. Se o

~ tamanho for um inteiro simples, ele
hw.cpu.ncore 4 <

especificara o tamanho em bytes. Vocé

hw.dPad

também pode especificar o tamanho

hw.
Nome: | Pixel 2 Pie 9.0 - API 28 waps em kiobytes, megabytes e gigabytes
hw.gpu.mode auto
Disposi

<

acrescentando K, M ou G ao tamanho.

Base: | Pixel 2 (+ Store) hw.keyboard 0 tamanho minimo é 9M e o tamanho
hw.lcd.density 420 ¢ maximo é 1023G.
Processador: = x86 hw.lcd.height 1920
—= hw.led width 1080
Sistema Operacional: Pie 9.0 - API 28 hw.mainKeys
> Google APIs \ hw.ramsize 1536
Google Play Store hw.sdCard
hw.sensors.orientation
\ hw.sensors. proximity
hw.trackBall
sdcard.size 512M
skin.name pixel_2
skin.path JUsers/evertoncoimbradearaujo/Libra...
vm.heapSize 256

Adicionar Propriedade Uma nova imagem do dispositivo seré baixada. Cancelar far






OEBPS/figura06a.png
Vv Selecionar Dispositivo

‘ Gerenciar Dispositivos Android...
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Grupos Parentais
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AppTrap Flash Player FUSE for OS X

Preferéncias do Sistema

B O

Mission Idioma
Control e Regido
Mouse Trackpad

Ditado
e Fala

Java TVShows

Data e Hora

Q [Bu scar
Seguranca Spotlight Notificagdes
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Impressoras Som
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Time
Machine
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Welcome to Xamarin.Forms!

Welcome to Xamarin.Forms!
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® 0 <

Nome do Computador:

Ativado  Servigo

Compartilhar Tela

Compartilhamento | Q

MacBook Pro de Everton

Computadores de sua rede local podem acessar seu computador em: "
Editar...
MacBook-Pro-de-Everton.local

® Acesso Remoto: Ativado

Para iniciar sesséo de forma remota neste computador, digite "ssh Everton@192.168.1.5".

Compartilhar Arquivos

Compartilhar ImpressV

Acesso Remoto

Gerenciamento Remoto
Eventos Remotos Apple

Permitir acesso para: Todos os usuérios
o Somente estes usudrios:

Compartilhar Internet

Compartilhar Bluetooth

22 Administrators






