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CAPITULO 1

Antes de tudo

Esta obra é resultado do trabalho e esfor¢o direto e indireto de diversas pessoas. Este
primeiro capitulo é dedicado a agradecimentos as pessoas envolvidas e também para
que vocé possa saber mais sobre o autor.

1.1 SOBRE O AUTOR

Eu, Gabriel Schade Cardoso, sou um jovem de 23 anos (2014), graduado em Ciéncia
da Computagdo, estudante de mestrado em Inteligéncia Artificial e amante da tec-
nologia, em especial da drea de desenvolvimento de software. Meu primeiro com-
putador foi aos 10 anos de idade, um presente que mudou minha vida. Como quase
todos os garotos dessa idade, eu gostava muito de video games e de jogar RPG com
meus amigos. Isso me influenciou para utilizar meu computador para pesquisar so-
bre como os jogos eram criados e, mesmo sem perceber, aos 11 anos eu ja estava
estudando programacao e criando jogos simples.

Depois disso nio foi dificil decidir o que eu queria fazer da vida. Comecei a
explorar a programacao fora da drea de jogos e sou fascinado por isso até hoje. Tenho



1.2. Agradecimentos Casa do Cddigo

sorte de conseguir trabalhar com o que gosto, estou com cinco anos de experiéncia
na area de desenvolvimento de software e nesse tempo acumulei conhecimentos nas
linguagens Java, C++, Javascript e claro, C#.

Atualmente, além de trabalhar na drea de desenvolvimento de software, também
escrevo com frequéncia no blog: www.programadorpoliglota.com.br e busco parti-
cipar de eventos na comunidade técnica e cientifica, através de artigos, palestras e
apresentagoes.

1.2 AGRADECIMENTOS

Seria muito egoismo de minha parte nao agradecer a todas as pessoas que me ajudam
direta e indiretamente em todas as minhas tarefas.

Agradeco: A minha mie, Eulalia, por sempre estar comigo e por conseguir su-
portar pesos absurdos para manter seus filhos seguros e saudaveis, mesmo nos mo-
mentos mais dificeis.

A minha melhor amiga e irma Daniela, por ser minha conselheira e confidente.

A toda minha familia, por ser a luz que me guia, até nos momentos mais escuros.

Aos meus amigos da época de faculdade, Jhony, Rodrigo e Joao, pessoas das quais
eu tenho orgulho de chamar de amigo e com certeza as pessoas mais brilhantes que
eu conheco.

A todos os meus amigos e pessoas queridas, que sao a estrutura vital que me
empurra para cima e me faz ser quem eu sou.

A Editora Casa do Cédigo, por oferecer mais uma oportunidade, criar toda a
estrutura necessaria para a realizacdo desta obra e por acreditar em mim e neste
projeto.

A todas essas pessoas fica 0 meu mais sincero obrigado.



CAPITULO 2

Estamos na Era Mobile

Estamos na era mobile: hoje em dia ndo é nada surpreendente ter um smartphone.
O atual cendrio despertaria bastante curiosidade a pouco tempo atras, mas o fato é
que agora carregar um smartphone em um bolso da cal¢a é quase tdo comum quanto
a carteira que se carrega no outro bolso. As pessoas estdo cada vez mais conectadas,
compartilhando coisas, lendo noticias e e-mails, gravando videos, conversando com
os amigos distantes e fazendo até videoconferéncias.

Com um dispositivo razoavelmente pequeno conseguimos fazer grande parte
das tarefas que executamos em um computador, que é bem mais pesado e menos
portatil. De acordo com a Forbes, estima-se que em 2017 mais de 80% dos disposi-
tivos conectados a internet serdo tablets e smartphones. Para nés, desenvolvedores
de software, é importantissimo investir nesse mercado e manter-se atualizado para
este novo paradigma.
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2.1 E ESSE TAL DE WINDOWS PHONE?

Vocé ja ouviu falar do Windows Phone? Caso nao, saiba que ele é o sistema operacio-
nal para dispositivos smartphones da Microsoft, sendo uma alternativa aos sistemas
mais conhecidos e ja consolidados, como o IOS da Apple e Android da Google.

Apesar de serem diferentes, dispositivos Android e IOS possuem muitas simila-
ridades em questdo de interface e de experiéncia com o usuario. O Windows Phone
chegou praticamente trés anos depois desses sistemas com uma proposta bem dife-
rente. Na figura 2.1 podemos comparar a tela inicial das tltimas versoes até a data da
publicacio deste livro dos sistemas supracitados, Android, I0OS e Windows Phone,
respectivamente.

Figura 2.1: Sistemas operacionais moveis

Este sistema foca bastante na experiéncia do usudrio e em uma proposta diferen-
ciada de interface. Na tela inicial podemos ver diversos quadros, no lugar de icones
— estes quadros sdo conhecidos por tiles. Estes tiles podem mostrar informagdes
atualizadas a todo momento, tanto com informacées locais do sistema, quanto com
informagoes online.

Diferente dos icones das aplica¢des, os tiles ndo se limitam a um por aplicativo. O
usuario pode decidir fixar tiles diversos para o mesmo aplicativo. Um exemplo disso
seria o aplicativo pessoas, que agrupa as informagdes sobre seus contatos. Caso vocé
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queira, pode inserir um tile para abrir este aplicativo, ou até mesmo para abri-lo di-
retamente no perfil de determinada pessoa. Por estes motivos a Microsoft considera
seu sistema operacional como o sistema mais personalizével do mercado.

Antes deste sistema, a Microsoft ja havia criado uma proposta para sistemas ope-
racionais moveis, tanto para smartphones quanto para pocket PCs. Este sistema
era conhecido como Windows Mobile. Diferente do que muitas pessoas pensam,
o Windows Phone nio é uma continuagio do Windows Mobile; ele é um sistema
novo, totalmente reescrito e até mesmo incompativel com seu “irmao mais velho”
Entretanto, agora o Windows Phone 8 possui um kernel compartilhado com o proé-
prio sistema operacional Windows, conhecido como Windows NT.

2.2 POR QUE DESENVOLVER PARA WINDOWS PHONE?

Essa ¢ uma pergunta muito valida e que todo desenvolvedor deve se fazer antes de
investir tempo para aprender uma nova plataforma. A resposta para esta pergunta
pode parecer simploria, mas é totalmente valida. Este é um sistema novo e pouco
explorado, diferente das lojas de aplicativos ja saturadas nos concorrentes. Claro
que isso ndo quer dizer que vocé ndo deva desenvolver para as outras plataformas,
pelo contrario, na minha opinido, as trés plataformas que citei sao totalmente validas
para um desenvolvedor nelas apostar.

Além disso, o marketshare do Windows Phone vem aumentando mais de 100%
ao ano desde de 2011, 0 que faz com que ele se torne o segundo sistema operacional
mais popular em diversos paises (incluindo Brasil), perdendo apenas para o Android
da Google. Algumas pesquisas indicam que o Windows Phone deve ultrapassar o
IOS da Apple em larga escala até 2015.

Caso vocé ja conheca C# e a plataforma .NET, vocé ja possui uma grande vanta-
gem, pois como ha este kernel compartilhado entre o Windows e o Windows Phone,
é possivel compartilhar boa parte de seu codigo entre as diferentes plataformas. Se
ja conhece aplicagoes WPF ou aplicagoes Windows 8/8.1 que utilizam a linguagem
XAML como interface, vocé s6 tera de aprender como utilizar as APIs disponiveis
para consumir os recursos do dispositivo.

E possivel publicar seus aplicativos facilmente através da loja Windows Phone
Store. Todos os usuarios podem acessd-la através de seus dispositivos e encontrar
seus aplicativos la. Caso vocé ja possua uma conta de desenvolvedor para a loja de
aplicativos do Windows 8/8.1, vocé pode utilizar a mesma conta para publicar seus
aplicativos moveis.
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2.3 O QUE VOCE ENCONTRARA NESTE LIVRO

Este livro é escrito para desenvolvedores que ja possuem conhecimento dos princi-
pais conceitos relacionados a orientagdo a objetos e que ja tiveram contato com a
linguagem C#. Para facilitar a compreensao de desenvolvedores menos experientes
nessa linguagem, serdo dadas pequenas explicagdes sobre alguns aspectos da lin-
guagem. No capitulo inicial iremos desenvolver uma aplicagdo de teste para termos
nossa primeira experiéncia, e depois vamos construir uma aplicagdo até o fim do
livro.

Os capitulos seguintes irdo abordar conceitos que envolvem desde a criagdo de
uma boa interface até a conexdo com dados, GPS, integragdo de sistemas e muito
mais. E importante fomentar que as aplica¢des neste livro ndo vdo considerar todos
os possiveis padrdes arquiteturais e melhorias de performance. Como este ¢ um guia
para iniciantes na plataforma, serao priorizados exemplos com clareza, facilidade e
funcionalidades diversas do sistema.

Todos os exemplos apresentados aqui poderio ser encontrados no repositdrio:

https://github.com/gabrielschade/LivioWindowsPhone.

Qualquer duvida que vocé encontrar vocé é s buscar ajuda no grupo de discus-

sdo:

http://bit.ly/WPgrupo

A meta deste livro é encorajar e iniciar o leitor a criar aplicagdes moveis, ndo
s6 no sistema abordado, mas em qualquer outro, sendo um primeiro passo para o
desenvolvimento nesta nova era de dispositivos. Espero que vocé consiga aproveitar
o conteudo deste livro de forma fluida, simples e divertida, e que ele possa ser um
bom guia para sua nova jornada.

2.4 ANTES DE COMEGCARMOS

Antes de comegarmos a falar de aplicagées moveis, paradigmas de programacgao e
tudo mais, é necessario que vocé ja tenha feito o download das ferramentas neces-
sarias. Primeiro precisamos ter um ambiente de desenvolvimento: neste livro serd
utilizado o Visual Studio 2013 Ultimate — caso ndo possua esta ferramenta, vocé
pode baixar uma versao gratuita do Visual Studio 2012:
http://www.visualstudio.com/en-us/downloads#d-express-windows-phone
E o SDK (software development kit) pode ser baixado aqui:

http://dev.windowsphone.com/en-us/downloadsdk



Casa do Cédigo Capitulo 2. Estamos na Era Mobile

E importante salientar que vocé nio precisa de um dispositivo Windows Phone
para testar suas aplicagdes, ja que o Visual Studio possui um emulador que ira nos
ajudar com isso. Entretanto, apesar de ser um bom emulador, eu aconselho ao de-
senvolvedor ter, sim, um dispositivo com este sistema para testar suas aplicacdes que
possuam fins comerciais, bem como para garantir uma boa experiéncia e usabili-
dade.

Tendo essas ferramentas em maos e uma boa nogdo de programacéo, vocé estara
apto a seguir neste livro, criando no préximo capitulo sua primeira aplica¢ao para
Windows Phone.






CAPITULO 3

Conhecendo o SDK e criando nossa
primeira aplicagao

Neste capitulo iremos conhecer um pouco melhor o kit de desenvolvimento para
Windows Phone (SDK) e seus principais recursos. Teremos uma introdug¢do ao am-
biente de desenvolvimento no Visual Studio e criaremos uma primeira aplicagéo.
Dessa forma, vamos ter a experiéncia de testar nosso aplicativo e conhecer o emula-
dor, bem como outras ferramentas que nos ajudarao ao longo do processo de desen-
volvimento.

No Visual Studio, vocé deve ser capaz de criar projetos que possuem a plataforma
Windows Phone como alvo. Para fazer isso, selecione a op¢do File -> New ->
Project, e depois, o tipo de projeto Windows Phone, conforme a figura 3.1.
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Figura 3.1: Novo projeto para Windows Phone

Vocé vera que existem diversos templates de aplicativos, mas nao se assuste: to-

dos eles tém um propdsito definido — alguns irdo apenas criar atalhos para proje-
tos, como por exemplo, Panorama App ou Pivot App. Mas mesmo que vocé escolha
a opgdo Windows Phone App, vocé ndo estara privado destes recursos. Abordare-
mos alguns tipos de projetos ao longo do livro, porém agora iremos escolher a op¢ao

Windows Phone App como template para nosso primeiro projeto.

Ap0s criar seu projeto, vocé vera que esta IDE fornece tudo que precisamos para
construirmos nossa App, desde a cria¢ao da interface, de seu code behind e até fer-

ramentas de teste. Ao longo do livro iremos explorar cada um destes recursos para

que vocé possa criar o melhor aplicativo possivel.

Agora vocé ja pode executar sua aplicacdo! Quando fizer isso, sera aberto um

emulador do Windows Phone em seu Windows Desktop, que ficara em um am-

biente isolado e virtualizado, imitando um dispositivo totalmente separado de seu

computador. O botdo para iniciar o navegador também ¢ uma lista de sele¢ao; nela

poderemos escolher diversas op¢oes diferentes de emulador e até mesmo testar em

nosso dispositivo. A figura 3.2 ilustra isso.

10
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FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG  TEAM  DESIGN  TOC ST ARCHITECTURE
e - - ol b G p Emulator WVGA 512MB ~ Debug - [] M _

o . - or WVGA 512MEB
Solution Explorer Emulator WWGA 512ME

a4 o 'y Device

Ermulator

Emulator

>+ MainPagexaml

Figura 3.2: Emuladores para Windows Phone

3.1 CRIANDO NOSSA PRIMEIRA APLICAQAO E CONHECENDO
O EMULADOR

Como vocé deve ter notado ao criar o projeto, nds iniciamos com o arquivo
MainPage.xaml aberto. Como o nome sugere, ele é a pagina principal do nosso
aplicativo, mas como vocé pode ver, ndo é o Gnico arquivo que possuimos no pro-
jeto. Vamos agora conhecer a estrutura basica de um aplicativo Windows Phone.

O arquivo MainPage, nio ¢ o Gnico que possui extensao XAML (eXtensible Ap-
plication Markup Language), nosso projeto também conta com o arquivo App.xaml.
Ele permite que declaremos recursos globais, ou seja, que poderao ser acessados atra-
vés de diferentes paginas e controles em nosso aplicativo. Como padrao, ja existe o
recurso LocalizedStrings, mas por enquanto basta sabermos que ele esta aqui. Ou-
tro ponto importantissimo é que, neste arquivo, sdo definidos os manipuladores dos
eventos disparados durante o ciclo de vida da aplicacdo, como por exemplo, Clo-
sing e Deactivated. Além do App.xaml também ha um App.xaml.cs, que é 0
code-behind deste arquivo, ou seja, é nele que estdo as defini¢oes dos métodos C#

11
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que manipulam os eventos citados anteriormente e é esta classe que se encarrega de
inicializar o aplicativo.

Vocé também podera notar a pasta Assets na raiz de seu aplicativo. Ela ja estara
com alguns arquivos, como por exemplo, as imagens que serao utilizadas nos tiles
e como icone de sua aplicacdo. Também hd a pasta Resources, que possui como
conteudo um arquivo de recursos, que pode ser utilizado para internacionalizagdo
de seu aplicativo.

Além dos ja citados, ha um componente importantissimo para qualquer apli-
ca¢do Windows Phone: trata-se do arquivo WMAppManifest.xml. Ele possui os
metadados sobre sua aplicagdo, o que envolve o icone de sua aplicagéo, o tipo do tile
que sera exibido, quais recursos do sistema operacional sua aplicagdo precisa para
funcionar corretamente (lista de contatos, por exemplo), recursos de hardware (gi-
roscopio ou NFC, por exemplo) e até os dados sobre o pacote de seu aplicativo na
loja. Apesar de ser um arquivo XML, vocé ndo precisa se preocupar em conhecer as
tags e tudo mais, o Visual Studio possui uma interface bastante amigavel para alterar
estas configuragdes, como ilustra a figura 3.3.

WhAppManifestxml + X Appxamlcs Appxam| LocalizedStrings.cs MainPagexaml
ies in the hone app manifes
Application Ul Capabilities Requirements Packaging

Dizplay Name: |Primeirafpp

Description:

MNavigation Page:

App lcon:

Supported Resol

Tile Template: TemplateFlip %

Figura 3.3: Arquivo Manifest

Agora que ja conhecemos a estrutura de nosso projeto, vamos abrir novamente

12
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o arquivo MainPage.xaml e alterar o titulo de nossa pagina de “page name” para
“Hello World’, e alterar o titulo da aplicagdo para “PRIMEIRA APP”. Se quiser, tam-
bém pode explorar um pouco a caixa de ferramentas e inserir alguns controles na
pagina do aplicativo. E interessante incluir um campo de texto para vermos o com-
portamento do teclado. Agora vamos comegar a conhecer o emulador, para isso
precisamos executar nossa aplica¢do!

PRIMEIRA APP

Hello World
L IE=

O RadioButton

PR 29. 100

D CheckBox

Figura 3.4: Primeira aplicagdo executando

Neste momento ¢ interessante que vocé explore um pouco o emulador e dé uma
passeada pelo sistema. Para voltar a tela inicial do smartphone emulado, pressione a
tecla Windows. Vocé também pode utilizar o mouse para simular eventos de touch;
ao clicar, manter o clique pressionado e mover o mouse para a esquerda, vocé verd a

13
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lista de aplicativos instalados no emulador e ira encontrar, inclusive, a nossa aplica-
¢ao.

DICA: UTILIZAR O TECLADO DO COMPUTADOR

Na figura 3.4, vocé pode notar que o teclado esta visivel e que para
digitar vocé precisa pressionar as teclas correspondentes no emulador
com o mouse. Mas hd uma maneira mais facil para inserir textos: vocé
pode pressionar a tecla Page Down para recolher o teclado do emula-
dor e utilizar o teclado do seu computador. Caso queira ativar o teclado
do emulador novamente, utilize a tecla Page Up. Apesar de ser um re-
curso interessante, nao é bom manté-lo sempre ligado, pois vocé podera
esquecer de utilizar o teclado correto para determinado campo. Falare-
mos disso quando abordarmos o assunto User Experience 4.

Observe que ao lado do emulador do smartphone ha uma série de botdes que
executam func¢des como girar o smartphone virtual ou aplicar zoom. O ultimo botdo
abre uma nova janela chamada Additional Tools, na qual vocé pode testar o acelerd-
metro, GPS e bater screenshots de seu aplicativo.

3.2 CONFIGURANDO SEU DISPOSITIVO E SUA CONTA COMO
DESENVOLVEDOR

Certo, agora nos ja experimentamos de uma forma muito breve como ¢ desen-
volver para Windows Phone e testar o aplicativo através de um emulado. Entre-
tanto, como eu ja havia mencionado, pode ser importante testar seus aplicativos em
um dispositivo real, principalmente operagdes que envolvem cameras e sensores do
smartphone. Mas para isso, vocé precisara de uma conta de desenvolvedor Windows
Phone, o que lhe dard direito a fazer o deploy de sua aplicagao em um dispositivo real
e, claro, permitira que vocé publique seu aplicativo na loja.

Primeiro é necessario ter uma conta Microsoft, como um e-mail do Outlook, por
exemplo. Tendo isso, basta preencher o registro na pagina http://migre.me/hCfN4
e pagar a quantia necessaria. Apds ja ter uma conta de desenvolvedor, vocé pode
procurar pelo aplicativo Windows Phone Developer Registration, que foi instalado
junto com o SDK. Conectando seu dispositivo e informando os dados de sua conta

14
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de desenvolvedor, é possivel cadastra-lo, de modo que vocé possa fazer os testes de
seu aplicativo em seu proprio dispositivo.

Com a conta de desenvolvedor ativa, vocé também pode acessar um dashboard
no portal de desenvolvedores do Windows Phone, no link http://dev.windowsphone.
com/ nela é possivel publicar suas aplicagOes e verificar relatorios sobre suas vendas.

3.3 BLEND

Um outro componente do SDK que vocé também vai gostar de conhecer é o Blend
for Visual Studio. Esta ferramenta deve ser utilizada para projetar e criar todo o
design de sua aplicagdo. O Blend e o Visual Studio sao totalmente integrados, ou seja,
trabalham com os mesmos tipos de arquivos e manipulam os mesmos elementos de
interface. Vocé pode, por exemplo, abrir a aplicagdo que acabou de criar no Blend e
vera uma tela parecida com a da figura 3.5.

Figura 3.5: Blend para Windows Phone

Apesar deste visual de “software para designers”, ndo se engane: o Blend também
¢, sim, um componente importantissimo para desenvolvedores. Assim como o Vi-

15
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sual Studio, ele faz parte da construcido de seu aplicativo, durante as mudangas na
sua interface. Vocé pode testar e executd-lo no emulador, assim como faz no Visual
Studio.

Apesar de ser possivel criar animagdes através de codigo no Visual Studio, vocé
pode criar um Story Board e trabalhar com animagdes de forma visual e mais amiga-
vel no Blend. As abas Projects e Assets sao muito similares as abas existentes no Visual
Studio, entdo vocé pode explora-las por si s6 e perceber as pequenas diferencas entre
elas. A aba States serve para criar estados diferentes em sua interface, sendo que cada
estado possui um conjunto de valores para um determinado grupo de propriedades.
La vocé também pode criar transi¢oes entre eles, o que é outra funcionalidade inte-
ressante para se testar agora. Por fim, na aba Device, pode-se alterar as configuragdes
do dispositivo virtual exibido para testar sua interface em diferentes temas e confi-
guragdes. Faca algumas alteragdes em sua pagina e teste-a novamente. Caso vocé
volte para o Visual Studio, sera notificado de que houve mudangas no projeto e que
ele sera recarregado.

Esta foi nossa primeira aplicagdo! Vocé pode encontré-la em

https://github.com/gabrielschade/LivroWindowsPhone/tree/master/Capitulo3/

PrimeiraApp

) Primeiradpp.sin - Blend for Visual Studio 2013 -}

Figura 3.6: Primeira aplica¢do para Windows Phone
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CAPITULO 4

Utilizando componentes do sistema
para melhorar a experiéncia do
usuario

Vocé ja ouviu falar do conceito UX (User eXperience)? Este conceito, muito difun-
dido na drea de engenharia de usabilidade, trata-se de como sua aplicagdo interage
com o usuario e de como ele se sente ao usar seu aplicativo. A experiéncia do usua-
rio € algo importantissimo para qualquer aplica¢do, mas no mercado de aplicativos
moveis isso é ainda mais critico, pois vocé concorre com outros milhares de aplicati-
vos que sdo muito faceis de serem instalados e testados. Vocé precisa garantir que a
experiéncia do usuario com seu aplicativo seja 6tima. Neste capitulo veremos alguns
pontos que podem ajuda-lo nisso.

E importante vocé sempre ter em mente que os principios de design e UX de-
finidos para o Windows Phone néao sdo regra, e sim um guia. Aplicativos como o
Facebook, por exemplo, utilizam poucos componentes do sistema, mas trazem uma
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experiéncia agradavel. Entao lembre-se, sdo guias e dicas, ndo padroes e regras.

4.1 PRINCIPIOS DE DESIGN

Caso vocé possua um smartphone Windows Phone ou ja tenha utilizado um, vocé
deve ter notado que a tipografia e as paginas desenhadas para Windows Phone pos-
suem um aspecto semelhante. Elas utilizam muito do conceito de clean, ou seja, a
tela possui poucas linhas, grades, bordas etc., focando mais no contetido que deve
ser mostrado. Para a separagdo destes conteudos, normalmente ¢ utilizado o espa-
¢amento. A imagem AlignmentGrid na pasta Assets de nosso projeto possui este
proposito. Vamos voltar na pagina que criamos no capitulo anterior — ao olhar o
fim do nosso arquivo XAML, vocé vera o trecho de c6digo comentado a seguir:

<phone:PhoneApplicationPage>

<!--Uncomment to see an alignment grid to help ensure your
controls are aligned on common boundaries.
The image has a top margin of -32px to account for the
System Tray.
Set this to O (or remove the margin altogether) if the
System Tray is hidden.

Before shipping remove this XAML and the image itself.-->
<!--<Image Source="/Assets/AlignmentGrid.png"
VerticalAlignment="Top" Height="800" Width="480"
Margin="0,-32,0,0" Grid.Row="0" Grid.RowSpan="2"
IsHitTestVisible="False" />-->
</Grid>

</phone:PhoneApplicationPage>

Caso vocé remova o comentario desta imagem, vera a imagem sobre sua pagina
e podera conferir o espacamento entre os elementos, conforme a figura 4.1.
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Figura 4.1: Imagem ilustrando o espagamento

As animagdes e transicdes também sdo amplamente utilizadas nas aplicacdes e
no proprio sistema operacional, o que vocé pode notar utilizando o emulador. As
proprias live tiles das aplicagdes também estdo constantemente se alterando para
mostrar novas informagdes ao usudrio. Isso faz com que o sistema tenha mais vida,
criando uma interagdo mutua, do usudrio com o sistema e do sistema com o usuario.

O tultimo ponto e talvez o mais importante para a experiéncia do usuario nesta
plataforma é: tire proveito do sistema operacional. Existem dois recursos conheci-
dos como Launchers e Choosers que veremos ao longo deste livro 8.4, que permitem
que vocé interaja com as outras aplicagdes ja instaladas no dispositivo de forma in-
direta através do sistema operacional. Por exemplo, se vocé criar um aplicativo de
fotos, ndo precisard criar integracdes com o Facebook ou Instagram, mas sim apenas
se comunicar com o sistema operacional e ele sabera onde vocé pode publicar suas
fotos, sendo uma maneira bastante simples e conveniente de integrar seus aplicati-
VOs.

Os principios de design nao terminam aqui. Vamos vé-los a partir da constru-
¢ao de um aplicativo ao longo deste livro, mas agora iremos comegar 0 n0sso novo
aplicativo.
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4.2 COME(;ANDO NOSSO APLICATIVO

Vamos comegar a construir nosso aplicativo real. Ele serd desenvolvido ao longo de
todo o livro e com ele exemplificarei as principais funcionalidades para o desenvol-
vimento de aplicativos nesta plataforma. Criaremos um aplicativo de compras, no
qual vocé podera procurar por produtos, cadastrar um perfil de comprador, indicar
os produtos a um amigo e uma série de funcionalidades que iremos ver ao longo do
livro.

Um aplicativo moével nesta linha normalmente vem acompanhado de uma in-
fraestrutura para os web services, para, por exemplo, fazer a consulta dos produtos.
Estas informagdes precisam estar em alguma base de dados — geralmente localizada
na nuvem — para que possa ser acessada de qualquer local a partir do smartphone.
Vamos criar uma estrutura local com poucos dados para que vocé possa visualizar
como seria a aplicagdo real, mas deixaremos claro via comentario no cédigo-fonte os
pontos chaves onde chamariamos os servicos web, para que vocé compreenda como
seria o cendrio em uma aplicagéo real.

Para comegar, criaremos uma pagina inicial, onde o usudrio podera decidir entre
criar uma conta de comprador, entrar com uma conta j 3 existente, ou ainda entrar
na loja sem criar uma conta (neste ultimo modo ele ndo podera fazer compras sem
efetuar o login). Como vocé deve ter percebido, esta tela sera extremamente simples,
precisando apenas de trés botoes e do titulo da nossa aplicagdo. Vamos criar um novo
projeto e construir a pagina do zero.

Ja vimos o processo de criacdo anteriormente. Vocé devera repeti-lo selecio-
nando novamente o template Windows Phone App, mas desta vez daremos o nome
CompreAqui para o aplicativo. Ao fazer isso, teremos a mesma estrutura de projeto
que conhecemos no capitulo anterior. Vamos editar o arquivo MainPage.xaml
para que cumpra nossas necessidades, mas antes de sair alterando o layout como
fizemos na outra aplicagdo, vamos conhecer os gerenciadores de layout.

4.3 GERENCIADORES DE LAYOUT

Os gerenciadores de layout sdo componentes de tela ndo visuais que nos auxiliam
na organizagao dos itens na pagina. Eles sao especialmente tteis quando falamos de
dispositivos que podem conter tamanhos e resolugdes de tela diferentes. Para que os
controles nao fiquem distorcidos ou em locais de dificil acesso para o usuario, nds
os utilizamos.

Todos os gerenciadores de layout se encontram na mesma caixa de ferramenta
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que vocé utiliza para adicionar um botdo na pagina, por exemplo. Eles sao tratados
da mesma forma que os outros controles; além disso, cada gerenciador funciona de
uma forma particular. Irei explica-los para que vocé possa aproveitar o melhor de
cada um deles.

O controle Grid é um gerenciador de layout bastante utilizado. Ao criar uma pa-
gina padrao, ja podemos ver que ela utiliza este componente. Ele serve basicamente
para separar a sua pagina em um layout tabular, ou seja, em formato de tabela. Vocé
pode definir linhas e colunas e cada controle ira preencher o contetido de sua res-
pectiva célula, como a figura 4.2 ilustra.

Figura 4.2: Gerenciador de layout Grid

21



4.3. Gerenciadores de layout Casa do Cddigo

Como vocé pode ver na figura anterior, o Grid esta definido para ter duas linhas
e duas colunas, e cada célula possui um retangulo de uma cor diferente. Isso tudo é
definido no co6digo XAML a seguir.

<Grid x:Name="ContentPanel'">

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition/>
<ColumnDefinition/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="%"/>
<RowDefinition Height="x"/>

</Grid.RowDefinitions>

<Rectangle Fill="blue"></Rectangle>

<Rectangle Grid.Column="1" Fill="green"></Rectangle>

<Rectangle Grid.Row="1" Fill="Red"></Rectangle>

<Rectangle Grid.Row="1" Grid.Column="1" Fill="yellow"></Rectangle>

</Grid>

Nao ha nenhum mistério no cédigo para gerar um gerenciador deste tipo: basta
cria-lo, definir suas configuragdes para linhas e colunas e inserir os componentes.
Entretanto, algumas observagdes devem ser levadas em conta. Note que na defini-
¢do de colunas eu nao especifiquei a propriedade Width; desta forma, elas ocupam
exatamente o mesmo espaco. O mesmo acontece com a altura das linhas definidas
com o caractere * (asterisco), que é utilizado como coringa para informar que a
altura da linha (ou largura da coluna) devera ocupar todo o espago restante. No caso
de as duas utilizarem esse recurso, o espaco restante é compartilhado entre elas.

Um ponto importante que deve ser lembrado sempre ¢ que estes gerenciadores
de layout comumente sdo aninhados, ou seja, ¢ muito comum que haja vérios destes
componentes dentro de outros gerenciadores ou até dentro de um componente do
mesmo tipo. No exemplo a seguir veremos os comportamentos do StackPanel e o
aninharemos a um componente Grid.

O StackPanel, como o proprio nome ja sugere, ¢ um painel para empilhar compo-
nentes. O comportamento deste componente esta fortemente vinculado a sua pro-
priedade Orientation, que define se ele vai empilhar os componentes um acima do
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outro ou um ao lado do outro.

Neste gerenciador de layout, diferente do Grid, ¢ obrigatério o preenchimento
das propriedades de dimensoes dos elementos. No exemplo anterior, ndo precisamos
definir nem a altura e nem a largura dos retingulos no Grid — eles ocuparam a célula
toda automaticamente. Mas como nao ha o conceito de célula em um StackPanel, é
necessario informarmos a propriedade referente a orienta¢ao do painel, ou seja, caso
o painel esteja na vertical, precisamos preencher o valor de altura, e caso esteja na
horizontal, precisamos informar ao menos o valor da largura.

A figura 4.3 ilustra dois painéis deste tipo, cada um com a orientagdo diferente,
e ambos estdo separados em linhas de um Grid que os circunda.

Figura 4.3: Gerenciador de layout StackPanel
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Apesar de nio ter sido exemplificado, quando a orienta¢do do painel esta defi-
nida como Horizontal, nds podemos escolher se os componentes sio empilhados da
esquerda para a direita ou da direita para a esquerda, através da propriedade Flow-
Direction. Veja o codigo para criar a pagina ilustrada:

<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="x"/>
<Grid.RowDefinitions>

<StackPanel Grid.Row="1">

<Rectangle Fill="blue" Width="75" Height="75"></Rectangle>
<Rectangle Fill="green" Width="75" Height="75"></Rectangle>
<Rectangle Fill="Red" Width="75" Height="75"></Rectangle>
<Rectangle Fill="yellow" Width="75" Height="75"></Rectangle>

</StackPanel>
<StackPanel Grid.Row="2" Orientation="Horizontal">

<Rectangle Fill="blue" Width="75" Height="75"></Rectangle>
<Rectangle Fill="green" Width="75" Height="75"></Rectangle>
<Rectangle Fill="Red" Width="75" Height="75"></Rectangle>
<Rectangle Fill="yellow" Width="75" Height="75"></Rectangle>

</StackPanel>
</Grid>

O terceiro componente que iremos mostrar aqui é o Canvas. Ele possui layout
livre, ou seja, a posigdo dos elementos ¢ absoluta e ¢ definida pelas propriedades Can-
vas.Top e Canvas.Left, que indicam o deslocamento do elemento da borda superior
e da borda esquerda, respectivamente.

Este gerenciador geralmente ¢é utilizado para painéis onde hda movimentagdo dos
itens por meio de um gesto, ou para fazer desenhos. Deve-se ter cuidado ao utilizar
este tipo de componente, pois ele pode se comportar de maneira inesperada, devido
a posicdo absoluta dos elementos nele contidos. A figura 4.4 mostra os retangulos
em um painel do tipo Canvas.
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Figura 4.4: Gerenciador de layout Canvas

O Canvas ¢ bastante livre e, como podemos ver, o c6digo para inserir elementos
nele é bem simples: basta colocar o elemento aninhado e definir as propriedades
supracitadas. Também é possivel mover os componentes livremente com o mouse
através da interface do Visual Studio. Para gerar a figura 4.4, foi utilizado o cédigo a
seguir.

<Canvas Grid.Row="1">

<Rectangle Fill="blue" Width="175" Height="175"
Canvas.Left="272" Canvas.Top="262"></Rectangle>
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<Rectangle Fill="green" Width="175" Height="175"
Canvas.Left="38" Canvas.Top="45"></Rectangle>

<Rectangle Fill="Red" Width="175" Height="175"
Canvas.Left="272" Canvas.Top="45"></Rectangle>

<Rectangle Fill="yellow" Width="175" Height="175"
Canvas.Left="38" Canvas.Top="262"></Rectangle>

</Canvas>

4.4 CRIANDO A PAGINA DE BOAS-VINDAS

Com isso, nds ja conhecemos os principais gerenciadores de layout que iremos uti-
lizar para a criagdo das paginas de nosso aplicativo. Como citamos anteriormente, a
primeira pagina serd a pagina de titulo do aplicativo. Nela, o usuario podera escolher
entre fazer login, criar uma conta de usudrio ou entrar na loja sem criar uma conta.

Nao sera exigido que vocé crie a pagina exatamente igual a que iremos mos-
trar como exemplo, mas lembre-se de utilizar os gerenciadores para que seu layout
comporte-se de maneira correta. Futuramente veremos que eles sdo ainda mais tteis
quando tratamos a orienta¢ao do dispositivo. Ao terminar sua pagina, ela deve se pa-
recer com a figura a seguir.
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COMPREAQUI

Bem-vindo

Entrar com uma conta

Entrar sem uma conta

Criar uma conta

Figura 4.5: Pagina de boas-vindas

<phone:PhoneApplicationPage>
<!--Declaragdo de Namespaces-->
<!--Declaragdo do Grid e StackPanel padrdo da pagina-->

<StackPanel Grid.Row="1" Margin="0,40,0,0">
<Button>Entrar com uma conta</Button>
<Button>Entrar sem uma conta</Button>
<Button>Criar uma conta</Button>

</StackPanel>

</phone:PhoneApplicationPage>

O projeto pode ser encontrado no meu github pelo link: http://bit.ly/
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GITcapgPartel

Observe a figura 4.5, ela é a nossa primeira pagina do aplicativo. Como vocé pode
ver, ela segue corretamente o template de paginas disponiveis e utiliza os gerenciado-
res de layout, conforme o cddigo citado anteriormente. Entretanto, esta pagina nao
¢ atrativa para o usudrio, ela estd sem vida, extremamente simpldria e sem nenhum
atrativo.

Podemos melhorar isso através de imagens, cores e, claro, ideias. Novamente
peco para que tente pensar em algo antes de seguir com o livro — tente pensar em
como esta tela pode se tornar mais atraente para o usudrio e tente implementar o que
vocé pensou utilizando o Visual Studio e o Blend. Apesar de este livro ser um guia
inicial, é bastante importante vocé confiar em suas ideias e experimentar por conta
propria.

A primeira coisa que faremos ¢ utilizar uma imagem de fundo e criar um icone
para nossa aplicagdo. Também vamos alterar um pouco o formato do layout da pa-
gina, remover o cabegalho com o nome da aplicagao e os dizeres “Bem-vindo”. Dei-
xemos que o Grid principal nomeado por padrao de LayoutRoot continue tendo duas
linhas, mas vamos fixar o tamanho da linha inferior para 27o0.

O painel inferior com os botdes de interagdo deverdo ser jogados para a segunda
linha do Grid, o que faz com que eles fiquem na parte inferior da pagina, sobrando
um espaco em branco consideravel. Vamos preencher esse espaco com o plano de
fundo e com o titulo da aplicagdo “CompreAqui”. Veja na figura 4.6 como nossa
pagina ja melhorou bastante.
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w=CompreAqui

Entrar com uma conta

Figura 4.6: Pagina de boas vindas 2.0

Link do projeto no meu github: http://bit.ly/GITcap4Partell

No link do projeto supracitado, vocé podera encontrar as imagens que foram
utilizadas para o plano de fundo e como icone. Como ja vimos anteriormente, elas
estardo na pasta Assets do nosso projeto. Até agora fizemos alteragdes baseadas em
layout e inserimos algumas imagens, o que ja muda bastante a aparéncia desta janela.

Ainda assim, podemos ver que os botdes de acdo permanecem iguais e também
podemos dar-lhes uma aparéncia diferente do padrdo. Para isso, podemos utilizar
dois conceitos diferentes: estilo e template.

Se vocé ja trabalhou com Web, vocé deve estar familiarizado com este conceito.
Ele também esta presente no XAML através da tag Style. Com novos estilos, po-
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demos criar aparéncias diferenciadas para componentes ja existentes, e esses esti-
los podem ser utilizados em diferentes niveis. Podemos criar um estilo para um
unico componente (quando alteramos suas propriedades, como por exemplo, Back-
ground), podemos criar um estilo e reutilizd-lo em uma pagina toda ou podemos
criar um estilo que poderemos acessar em todas as paginas da aplicagao.

Template de componentes também é um estilo — é um conceito parecido, porém
mais poderoso. O estilo vai se limitar a definir as propriedades dos componentes do
sistema. Por exemplo, vocé pode alterar a cor de fundo do botao, mas com templa-
tes vocé podera alterar a forma do botao, ou até mesmo inserir novos componentes
nele. A defini¢ao de um template para um componente também ¢é feita através da tag
Style.

Agora vamos utilizar um template de componente para alterarmos os botdes de
nossa pagina. Para fazer isso, utilize a janela Document Outline do Visual Studio (o
atalho paraabri-laé ctrl + Alt + T).Estajanelaémuito atil para visualizarmos
a organizag¢do dos controles e gerenciadores de layout em nossa pagina. Para facilitar
a criagao de um template, procure por um dos botdes de nossa pagina e pressione o
botéo direito do mouse. No menu flutuante, selecione a op¢do Edit Template >
Edit a Copy... conforme figura 4.7.
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Document Qutline - e w0 Appaxaml MainPagexaml
[PhoneApplicationPage]
oo
4 L) [PhoneApplicationPage]
ApplicationBar
LayoutRoot
[ [Grid]

4 B [StackPanel]

Cut
Copy

Delete

Rename ;£om preAqui

Order B
Align
Layout

Group Into

Pin Active Container

Create Data Binding for Content..,

Edit Text

Edit Template

Edit Additional Templates Edit a Copy..

View Code Create Empty...

View Source

Figura 4.7: Editar uma cépia do template de um componente

DocuMENT OUTLINE

Esta janela é muito util para organizarmos os controles visuais e os
gerenciadores de layout de nossa pagina. Além disso, através dela, utili-
zando o botéo direito do mouse podemos editar templates e estilos. Pode
ser bastante util caso vocé ndo conhega os estilos que fazem parte do
sistema operacional — vocé pode, por exemplo, selecionar um controle
TextBlock e escolher a cor, tamanho ou nome da fonte através deste
atalho.

Esta op¢do é bastante 1til pois vocé podera fazer as edi¢oes no componente a par-
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tir do componente padrao, garantindo que sé perdera o comportamento dos com-
ponentes que remover. Ao seleciona-la, sera exibida uma janela para que sejam in-
formados alguns dados a respeito do template que pretende criar. Insira 0 nome do
template que preferir e selecione a op¢ao Application no grupo Define in,
isso ird garantir que o template possa ser usado por toda a aplicagao.

Vocé sera redirecionado para o arquivo App.xaml, ja que é la onde ficam to-
dos os recursos que podem ser utilizados em toda a aplicagdo. Vocé vera que ha um
estilo definido com a propriedade TargetType, com o valor Button, e com a propri-
edade x:Key, com o valor que vocé informou na janela anterior. Esta é a defini¢ao
do template que estamos editando. Vamos fazer algumas modificagdes para que o
botao fique da maneira como pretendemos.

Antes de fazermos as alteragdes, vamos conhecer um pouco mais sobre os estilos.
Segue o codigo-fonte resumido do estilo que define o template padrao dos botdes:

<Style x:Key="LargeButton" TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="Transparent"/>
<Setter Property="BorderBrush"
Value="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"/>

<Setter Property="Template">

<Setter.Value>
<ControlTemplate TargetType="Button">

<Grid Background="Transparent">

<VisualStateManager.VisualStateGroups>
<VisualStateGroup x:Name="CommonStates">

<VisualState x:Name="Normal"/>

<VisualState x:Name="Pressed">
<Storyboard>
<0ObjectAnimationUsingKeyFrames
Storyboard.TargetProperty="Foreground"
Storyboard.TargetName="ContentContainer">

<DiscreteObjectKeyFrame
KeyTime="0"
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Value="{StaticResource
PhoneButtonBasePressedForegroundBrush}"/>

</0bjectAnimationUsingKeyFrames>

</Storyboard>
</VisualState>

<Border x:Name="ButtonBackground"
BorderBrush="{TemplateBinding BorderBrush}">

<ContentControl x:Name="ContentContainer"
ContentTemplate="{TemplateBinding ContentTemplatel}"
Content="{TemplateBinding Content}"
Foreground="{TemplateBinding Foreground}" />

</Border>
</Grid>

</ControlTemplate>
</Setter.Value>
</Setter>

</Style>

Agora vamos destrinchar este cddigo para compreendermos o significado de
cada coisa. As primeiras tags que aparecem sao os Setters, que simplesmente apli-
cam o valor a alguma propriedade. O exemplo anterior indica que a propriedade
Background do botao inicia com o valor Transparent. Alguns Setters utilizam uma
notagdo um pouco diferente (“StaticResource Phone~”), que ¢ utilizada para obter
as cores, tamanhos e padrdes do proprio sistema operacional. Note que também
podemos estender a tag Setter, para o caso de editarmos o template do botdo. Den-
tro desta tag, n6s definimos os componentes visuais que formam o botao, como por
exemplo, o Grid principal e suas bordas (Border).

Vocé também notara que ha um grupo de tags chamado VisualState, sobre os
quais falaremos melhor nos capitulos futuros. Por enquanto, basta sabermos que ele
trata de um estado do componente. Isso quer dizer que, cada VisualState pode conter
diferentes valores para as mesmas propriedades, e durante o fluxo de nossa aplicagdo
podemos alterar entre estes estados, que a pagina ird se reorganizar completamente
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de acordo com as novas propriedades.

Também ha a tag StoryBoard, que se refere a animagoes de elementos. No caso
do exemplo anterior, a cor da fonte do botéo é alterada para uma determinada fonte
quando ele é pressionado. Também falaremos melhor disso futuramente.

Apos esta explicacdo sobre os estilos, vocé deve estar apto a fazer pequenas mu-
dangas na aparéncia do botdo. Em nosso exemplo, vamos remover o Setter da pro-
priedade Padding, pois queremos que o botdo ocupe todo o espago disponivel. Tam-
bém criaremos um Setter para a propriedade Height e definiremos seu valor padrao
como 9o. Além disso, vamos alterar o valor dos Setters FontFamily e FontSize para
PhoneFontFamilyLight e PhoneFontSizeLarge, respectivamente.

Removeremos os estados (VisualState) Pressed e Disabled, pois ndo vamos criar
uma situa¢ao onde este botdo possa ser desabilitado e ele ndo deverd alterar sua cor
para os padroes do sistema ao ser pressionado. Por fim, removeremos todas as pro-
priedades do componente Border, exceto pela propriedade Background.

Voltando ao nosso formulario e aplicando o template para todos os botdes, pode-
mos ver mudangas em sua aparéncia, mas eles estdo todos com o fundo transparente,
dando uma sensagdo de vazio. Para finalizar esta etapa, vamos preencher a propri-
edade Background dos botdes com os respectivos valores: #B2C80000, #B20000C8 e
#BFoE6400. Estes valores sdo tons transparentes de vermelho, azul e verde, dando
um pouco mais de vida a nossa tela inicial, que neste ponto deve estar parecida com
a figura 4.8.
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ngompreAqui

Entrar com uma conta

Entrar sem uma conta

Criar uma conta

Figura 4.8: Pagina de boas vindas versao final

<StackPanel Grid.Row="3">

<Button Style="{StaticResource LargeButton}"
Background="#B2C80000" >Entrar com uma conta</Button>

<Button Style="{StaticResource LargeButton}"
Background="#B20000C8" >Entrar sem uma conta</Button>

<Button Style="{StaticResource LargeButton}"
Background="#BFOE6400" >Criar uma conta</Button>
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</StackPanel>

Link do projeto no meu github: http://bit.ly/GITcap4ParteIll

O principal ponto deste capitulo é que vocé consiga dominar os conceitos basicos
sobre templates e estilos, além de entender que os protdtipos que o Visual Studio
entrega feito nao sdo regras, ele sdo apenas guias. Pode ser interessante para seu
aplicativo utilizar as cores do sistema operacional e o tema do usuario — isso pode
sim oferecer uma 6tima experiéncia e com uma boa imersdo —, mas neste capitulo
quis mostrar que esta ndo é a Unica forma correta.

Existem diversos tutoriais pela internet falando sobre como seguir os padrdes e
guias de interface do Windows Phone, mas podemos ver claramente que aplicativos
como o Facebook, Twitter e tantos outros possuem sua prépria identidade. E mais
importante ser um aplicativo que oferece uma boa experiéncia do que seguir to-
dos os padroes ja propostos.

A figura 4.9 ilustra como as paginas para criar conta e entrar com uma conta
devem se parecer. Tente fazé-las sozinhos e no proximo capitulo passaremos por
alguns pontos explicando melhor como podemos criar as paginas deste tipo.
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Criar conta

Email

Usuario

Senha

Confirmagéo de Senha

Entrar

Usuario

Senha

Figura 4.9: Pdginas para criar uma conta e entrar no aplicativo
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CAPITULO 5

Design de aplicagoes

Ja falamos sobre experiéncia de usuario e design de aplicagdes, mas vamos continuar
seguindo esta trilha para que nossos aplicativos transmitam uma boa experiéncia
para o usuario. No capitulo anterior foram mostradas duas paginas ja criadas, agora
vamos avaliar a aplica¢ao sendo executada e apds isso faremos melhorias no cédigo-
fonte.

Neste ponto, pego que execute a aplica¢ao que se encontra em meu github através
do link: http://bit.ly/GITcapsPartel e faga alguns testes com ela, como por exemplo,
navegar nas paginas, preencher os formularios etc.

5.1 MELHORIAS DE USABILIDADE

Depois de fazer estes testes, apontarei alguns problemas de usabilidade que tal-
vez vocé também tenha percebido. Orientagiao: nestas novas paginas, a orienta-
¢do do dispositivo influencia a organizacao dos elementos na pagina. A pagina
Entrar.xaml nio possui nenhum problema, entretanto a CriarConta.xaml
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possui um problema seriissimo. Quando o dispositivo se encontra no modo pai-
sagem, ou seja, esta na horizontal, alguns campos estao se tornando inalcangaveis ao
usudrio.

Felizmente, ha um gerenciador de layout do qual ainda nao falamos, chamado
ScrollViewer, que circunda elementos ou outros gerenciadores e ativa barras de ro-
lagem quando necessario. Ao circundar o painel que contém os elementos nesta
pagina, nosso problema estara resolvido.

<!-- Inicio da pagina -->
<ScrollViewer>
<StackPanel Margin="10,0">

<TextBlock Style="{StaticResource PhoneTextLargeStyle}">
Email
</TextBlock>

<TextBox></TextBox>
<!--QOutros componentes-->

</StackPanel>
</ScrollViewer>

<!-- Continuagdo da pagina -->

Nesta mesma pagina, também ha um outro pequeno problema: ao selecionar
o campo e-mail, é exibido o teclado convencional, mas existem outros tipos de te-
clado. O contexto da situagdo podera definir qual tipo de informagido que o teclado
devera inserir, por exemplo, para um campo somente numérico nao faz sentido que
o teclado apresente letras.

Para definir o tipo de teclado que sera exibido, utilizaremos a propriedade In-
putScope. Quando selecionamos o valor desta propriedade como EmailUserName,
ao ser exibido, o teclado exibe uma tecla para @ e outra para .com, conforme ilustra
figura 5.1.
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Criar conta

Emnail

Usuario

Senha

g w e r t y

Criar conta

Ermail

Usuario

Senha

g w e r t y
f g h
v b n

@ space

Figura 5.1: Escopos de teclado

No capitulo anterior, vimos o conceito de estilo e template de componentes. Va-

rias propriedades definidas nos templates dos componentes padrdes do Windows

Phone possuem sua colorag¢do vinculada ao préprio smartphone. Em nossa aplica-

¢d0 ndo ¢ diferente: entrando nas configuragoes do dispositivo e alterando as cores

do tema poderemos ver mudangas em nossa interface.

Caso vocé prefira que os componentes se mantenham iguais mesmo com a al-

teragdo do tema, é necessario que vocé crie estilos/templates que nao estejam vin-

culados ao sistema operacional. Como ja vimos a forma de criar um template para

um componente e definir padrdes para as propriedades dele, nao iremos entrar em

detalhes agora.

Outro ponto que pode ser notado, apesar de ndo ser exatamente um erro, é a
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falta de transi¢oes e animagdes. O sistema operacional Windows Phone ¢ bastante
vivo, ou seja, praticamente tudo nele possui uma animacao, o que pode melhorar a
experiéncia. Para isso, iremos aprender como criar transicdes para quando o usudrio
alterar a orientagdo do dispositivo ou navegar entre as paginas.

Primeiro, vamos inserir a animagdo para quando navegarmos entre as paginas.
Para isso, precisamos incluir um pacote de ferramentas que facilitem este trabalho.
Este pacote ¢ disponibilizado pela prépria Microsoft e pode ser incorporado ao pro-
jeto diretamente pelo Visual Studio. Vamos utilizar o NuGet.

NUGET

O NuGet é um gerenciador de pacotes incorporado ao Visual Studio,
que é capaz de buscar bibliotecas através da internet em um repositorio,
incorporando as referéncias mais atualizadas da biblioteca ao seu projeto
no Visual Studio.

Para adicionar este pacote de ferramentas, pressione o botdo direito do mouse
sobre o elemento References de nosso projeto e selecione a op¢ao Manage NuGet
Packages. . .. Pesquise online por WPToolkit e obtera como resultado da busca a
biblioteca Windows Phone Toolkit. Apos isso, vocé deve instala-la em seu projeto.
A figura 5.2 ilustra os passos que vocé deve seguir.
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Figura 5.2: Adicionando o pacote de ferramentas

Agora que ja temos o pacote de ferramentas incluso em nosso projeto, vamos
utiliza-lo! Abra a pagina CriarConta.xaml. A primeira coisa a se fazer ¢ incluir
o namespace do pacote de ferramentas em nossa pagina. Vocé ja deve ter notado
que as linhas iniciais da pagina sdo utilizadas para a declaragao dos namespaces que
sdo utilizados nela. Apos a declaragdo do namespace shell, vamos adicionar nosso
namespace e chama-lo de toolkit, conforme o c6digo a seguir.

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="CompreAqui.Paginas.CriarConta"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:phone="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;
assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:shell="clr-namespace:Microsoft.Phone.Shell;
assembly=Microsoft.Phone"

xmlns:toolkit="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;
assembly=Microsoft.Phone.Controls.Toolkit"

xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
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xmlns:mc=
"http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

FontFamily="{StaticResource PhoneFontFamilyNormal}"
FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeNormall}"
Foreground="{StaticResource PhoneForegroundBrushl}"
SupportedOrientations="PortraitOrLandscape" Orientation="Portrait"
mc: Ignorable="d"

shell:SystemTray.IsVisible="True">

Esse c6digo mostra a declaragdo da tag que define a pagina CriarConta. Com
o namespace toolkit ja inserido nela poderemos utiliza-lo nesta pagina a vontade.

Este pacote de ferramentas conta com um namespace chamado
TransitionService. Trata-se de um conjunto de funcionalidades para
criar transi¢des entre as paginas, tanto para quando vocé entra nela, quanto para
quando vocé sai. Além disso, vocé pode definir transi¢des diferentes para quando o
usudrio entra na pagina através de um link ou através do botao voltar do dispositivo.

Esta pagina tera transi¢ao apenas na entrada do usuario, tanto através de um link
quanto através do botdo voltar. Para fazer isso, vocé deve utilizar os objetos do tipo
Transition; sdo eles: RollTransition, RotateTransition, SlideTransition, SwivelTransi-
tion e TurnstileTransition. Eles possuem a propriedade Mode que define como sera
feita a animagdo. Vocé pode fazer testes para verificar como cada transi¢do se com-
porta, mas utilizaremos a transicdo SlideTransition. Basta inserir este trecho
de cddigo logo abaixo da declaragdo da tag da pagina, mostrada no cédigo anterior.

<toolkit:TransitionService.NavigationInTransition>
<toolkit:NavigationInTransition>

<toolkit:NavigationInTransition.Backward>
<toolkit:SlideTransition Mode="SlideUpFadeIn" />
</toolkit:NavigationInTransition.Backward>

<toolkit:NavigationInTransition.Forward>
<toolkit:SlideTransition Mode="SlideUpFadeIn" />

</toolkit:NavigationInTransition.Forward>

</toolkit:NavigationInTransition>
</toolkit:TransitionService.NavigationInTransition>

Antes de essa alteracio ter efeito, teremos que fazer uma pequena mo-
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dificacdo na classe App.xaml.cs. Nesta classe vocé encontrard a decla-
racao do objeto RootFrame da seguinte maneira: RootFrame = new
PhoneApplicationFrame ();. Vocé tera de alterar o tipo do objeto para
RootFrame = new TransitionFrame() ;.

Com isso ja poderemos ver a animagao funcionando ao entrar nesta pagina, po-
rém a saida permanece “sem gra¢a” Podemos resolver isso colocando uma animagao
de entrada na pagina principal, porém com o efeito na dire¢ao contraria a este: na pa-
gina principal, usaremos 0o modo SlideDownFadeIn. Vocétambém deve inserir o
mesmo trecho de cddigo da pagina CriarConta.xaml napdgina Entrar.xaml
para termos a mesma animacdo em todas as paginas.

Agora que resolvemos o problema de transi¢do entre as paginas, nossa aplicagdo
parece mais viva e interessante aos olhos do usudrio, mas ainda falta a transi¢do para
quando a orienta¢io do dispositivo é alterada. Infelizmente, o pacote de ferramentas
que baixamos ainda ndo possui esta implementacio, entretanto ha uma implemen-
tacdo de um desenvolvedor da Microsoft para fazer isso. Vocé pode encontri-la no
link: http://bit.ly/transitionMS .

Adicione esta classe ao seu projeto. Vocé podera ver que ela é uma sub-
classe de uma classe contida no pacote de ferramentas e que acabamos de
utilizar ( TransitionFrame). Com isso, deve ficar claro que vocé tera de
alterar novamente a declaracio do objeto RootFrame, desta vez para a nova
classe que vocé acabou de inserir no projeto, com uma pequena diferenca: este
construtor pede um parametro para definir a duragdo desta animagdo. Neste
exemplo, utilizarei 400 milissegundos, conforme o cédigo: RootFrame = new
HybridOrientationChangesFrame (TimeSpan.FromMilliseconds (400))

Ja podemos ver todas estas melhorias em nosso aplicativo. Para acessar o
codigo-fonte do projeto completo com estas implementagdes acesse: http://bit.ly/
GITcapsPartell .

Vamos seguir adiante, mas fique a vontade para fazer ainda mais melhorias no
aplicativo, como por exemplo, fazer com que seja possivel acessar a pagina de criagdo
de conta através da pagina para entrar com uma conta existente (isso bem comum,
pois cria um atalho para o usudrio que ainda nao possui conta e entrou nesta pagina).
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5.2 CONHECENDO OS CONTROLES PANORAMA, APPLICATI-
ONBAR E P1voT

Até este ponto ja construimos nossas paginas de boas-vindas, criagao de conta e para
entrar no aplicativo utilizando uma conta. Agora iremos construir a pagina principal
de nosso aplicativo, onde o usudrio podera ver os produtos, as promogdes e tudo mais
que faz parte do conceito principal da aplicagao.

Para a tela principal, utilizaremos um Panorama. Este é um controle bastante
caracteristico do Windows Phone que ja engloba boa parte dos conceitos de design
do sistema operacional.

O conceito do Panorama é bastante simples de compreender: basta imaginar que
a pagina da aplicagdo é mais larga que o préprio smartphone. Apesar de vocé ter de
navegar nela na horizontal, trata-se do mesmo conteudo. Este conceito é utilizado
em diversos aplicativos nativos, como por exemplo, o hub de pessoas ou de fotos,
que esta ilustrado na figura s5.3.

pICtUres

gallery family-hike what's new

albums /| RS = {1258 i Penor
_ y & F:

Ea T

all

JeffStammiler

Figura 5.3: Hub de fotos do Windows Phone

Toda a implementagao de gestos para navegar através do Panorama é implemen-
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tada nativamente no controle, entdo é bastante simples de usa-lo e vocé vera que o
efeito visual dele é muito bacana. Vamos agora criar uma nova pagina em nosso apli-
cativo e chama-la de ProdutosHub. No momento da criagdo, vocé pode utilizar o
template Windows Phone Portrait Page normalmente, mas para facilitar o trabalho,
vocé também pode selecionar a opgao Windows Phone Panorama Page, que ja com
o controle Panorama incluso na pagina.

De qualquer forma, caso vocé crie uma pagina comum, basta adicionar o con-
trole Panorama que se encontra no namespace phone e adicionar os itens de pano-
rama. Cada item corresponde a uma “subpdgina” dentro do Panorama. Criaremos

L3 <« . ~ » ~ b2l « » 4 . .
os seguintes: “classificages”, “promogao” e “produtos”, conforme o c6digo a seguir.

<phone:Panorama Title="CompreAqui'">
<phone:Panoramaltem Header="classificagdes">
</phone:Panoramaltem>
<phone:Panoramaltem Header="promog&o">
</phone:Panoramaltem>
<phone:Panoramaltem Header="produtos">
</phone:Panoramaltem>

</phone:Panorama>

Por padrio, o fundo do Panorama é vazio, assumindo a cor de fundo do seu tema
(preto ou branco), mas podemos preenché-lo com uma imagem para melhorar sua
aparéncia. Por enquanto, deixaremos os itens sem nenhum contetdo, e o resultado
deve ser semelhante a figura 5.4.
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Compr 2Aqui

classificagdes ¢ romogao produtos

Figura 5.4: Panorama

Agoravamos conhecer o controle ApplicationBar, que, como 0 nome sugere,
é uma barra de comandos para sua aplicagdo. Esta barra de comandos fica na parte
inferior da pagina no modo retrato, e ou no canto direito no modo paisagem.

Na ApplicationBar devemos inserir agdes que, apesar de fazerem parte do
contexto, nio se encaixam em algum ponto na pagina. Em nosso exemplo, vamos
colocar em nosso componente um botdo para acessarmos a pagina de pesquisa e
um item de menu para acessarmos a pagina para gerenciamento de conta. Apesar
de este componente fazer parte do namespace shell, precisamos adiciond-lo na
propriedade ApplicationBar da pagina. Para fazer isso, utilizamos o trecho de
codigo a seguir.

<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar>

</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
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Dentro da tag <shell:ApplicationBar>, podemos inserir nossos compo-
nentes. Como ja dito antes, serd feito um botdo para pesquisa e um item de menu
para acessar as configuragdes de sua conta. Para utilizar o botdo, vocé deve usar o
componente ApplicationBarIconButton, um botdo circular que foi projetado
para ser utilizado neste componente.

Ao adiciona-lo na barra de comandos, vocé vera que ¢ obrigatdrio que ele possua
um icone. Felizmente, 0 SDK do Windows Phone ja possui alguns icones e entre eles
esta o icone para pesquisas. Ele se encontra no grupo features icons. Neste ponto, sua
ApplicationBar deve estar similar ao codigo que segue.

<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar>

<shell:ApplicationBarIconButton Text="pesquisar"
IconUri="/Assets/AppBar/feature.search.png"/>

</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>

Para finalizar, vamos incluir o componente ApplicationBarMenultem, po-
rém, diferente do botéo, ele ndo pode ser inserido diretamente na barra, da mesma
forma que a propria barra nao pode ser incluida diretamente na pagina. Entao
iremos adicionar este item de menu na propriedade MenulItens do componente
ApplicationBar.

Por padrio, a barra possui uma cor de fundo escura. Vamos manté-la, mas dimi-
nuiremos sua opacidade em 50%, dando um efeito transparente. Agora nossa barra
de agdes esta finalizada, conforme o cddigo e a figura 5.5.

<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar Opacity="0.5" >

<shell:ApplicationBarIconButton Text="pesquisar"

IconUri="/Assets/AppBar/feature.search.png"/>

<shell:ApplicationBar.Menultems>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="sua conta"/>
</shell:ApplicationBar.Menultems>
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</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>

Ccompr

classificacGes [

Figura 5.5: ApplicationBar

O ultimo componente do sistema operacional que iremos explicar é o Pivot,
que é um agrupador de paginas com um funcionamento parecido com o Panorama,
porém com propositos diferentes. Enquanto o Panorama serve como um hub, o
Pivot serve como um separador de contetidos, fazendo com que cada item seu pos-
sua itens relacionados em um contexto mais amplo, mas diferentes entre si.

Vamos criar agora a pagina para gerenciamento de conta. Ela contara com um
componente do tipo Pivot para organizar seus conteudos, entdo se preferir, tam-
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bém pode selecionar o tipo Windows Phone Pivot Page no momento de cria¢ao da
pagina SuaConta.xaml.

Nesta pagina, vamos utilizar o mesmo plano de fundo da pagina anterior, e por
hora s6 havera um item chamado “Senha”. Sua pagina deve conter o trecho de c6digo
semelhante ao que segue:

<Grid x:Name="LayoutRoot">
<Grid.Background>
<ImageBrush Stretch="UniformToFill"
ImageSource="/Assets/Images/panoramaBackground. jpg"/>
</Grid.Background>
<phone:Pivot Title="SUA CONTA">
<phone:PivotItem Header="Senha">
</phone:PivotItem>
</phone:Pivot>

</Grid>

Neste ponto, vamos preencher o item “Senha” com os campos para que o usuario
digite sua senha atual, uma nova senha e uma confirmagédo para a nova senha. Além
disso, é claro, vamos fazer um botao para efetuar a troca de senha, conforme a figura
5.6.
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SUA CONTA SUA CONTA

Senha Entrega | Entrega Senha

Senha atual

Mova senha

Confirmagdo de nova senha

Alterar Senha

Figura 5.6: Pivot

Agora vamos fazer com que o item de menu que inserimos na
ApplicationBar nos leve até este formuldrio. Para isso precisamos inserir
um manipulador para o evento Click. Isso é feito tanto no arquivo XAML quanto
no arquivo C#. Veja os codigos a seguir:

<shell:ApplicationBarMenultem
Text="sua conta"
Click="SuaConta_Click"/>

private void SuaConta_Click(object sender, EventArgs e)

{
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Falaremos melhor sobre navegagdo nos capitulos futuros, entdo nao se preo-
cupe com todos os conceitos envolvidos nesta funcionalidade. Neste ponto, basta
vocé saber que ha um objeto encarregado deste tipo de fungdo. Ele se chama
NavigationService e, nele, hda o método Navigate, no qual temos de infor-
mar um objeto do tipo Uri por parametro. Observe o cddigo:

private void SuaConta_Click(object sender, EventArgs e)
{
NavigationService.Navigate(
new Uri("/Paginas/SuaConta.xaml", UriKind.Relative));

Para finalizarmos este capitulo, utilize o pacote de ferramentas do capitulo ante-
rior para criar transi¢des entre as novas paginas.

Vocé pode acessar o codigo-fonte do aplicativo até aqui através do meu github:
http://bit.ly/GITcapsPartelIl.

53






CAPITULO 6

LocalDB, ApplicationSettings e
utilizacao de dados no aplicativo

Apesar de ja termos criado diversas paginas, nosso aplicativo ainda ndo possui ne-
nhuma ligagdo com os dados. Como ja foi mencionado, vamos criar uma base de
dados ficticia simulando o acesso a um servigo. Para fazer isso, vamos resgatar os
dados de um arquivo JSON que, junto com XML, sdo as formas mais comuns de
entregas de dados através de servicos. No caso de aplicativos méveis, a utilizagao de
JSON ¢ mais recomendada devido a um consumo menor de banda.

JSON: JAVASCRIPT OBJECT NOTATION

JSON é um padréo aberto para transferéncia de dados muito comum.
E utilizado principalmente para transferir dados de um servidor para um
aplicativo web ou movel. Este padrao utiliza umalinguagem simples atra-
vés do formato chave:valor e é uma alternativa ao padrao XML.
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6.1 CARREGANDO OS DADOS PARA A APLICAGAO

Antes de podermos utilizar os dados, precisamos de uma representacio deles em
nossa aplicagdo. Para fazer isso, criaremos classes C# que definam nossos dados.
Em alguns padroes arquiteturais, esses dados sio chamados de modelos, e o padrao
mais comum utilizado em aplicativos para Windows Phone é o MVVM.

MVVM: MODEL-VIEW-VIEWMODEL

MVVM é um padrio de arquitetura de aplicativos que pode ser utili-
zado na plataforma .NET. Ele consiste em trés camadas principais: Mo-
del, que é a camada de dados, View, que é a camada de interface (po-
dendo ser paginas web, Windows 8 ou Windows Phone) e ViewModel,
que é uma abstragdo de um modelo que possui intera¢ao com a interface
da aplicagdo. E um padrio similar aos mais conhecidos: MVC (Model-
View-Controller) e MVP (Model-View-Presenter).

E recomendado, porém nao obrigatério, separar as camadas do aplicativo em
pastas, como ja fizemos com nossas paginas. Vamos criar a pasta Modelos e 0s
modelos: Produto, Categoriae Loja, conforme o codigo a seguir.

public class Produto

{
public int Id { get; set; }
public string Descricao { get; set; }
public double Preco { get; set; }
public string DescricaoDetalhada { get; set; }
public double AvaliacaoMedia { get; set; }
public Categoria Categoria { get; set; }
public string Icone { get; set; }

}

public class Categoria
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public int Id { get; set; }
public int Descricao { get; set; }
public int DescricaoDetalhada { get; set; }

public List<Produto> Produtos { get; set; }

public class Loja
{
private Loja()
{3

private static Loja dados;
public static Loja Dados
{
get
{
if (dados == null)
dados = new Loja();

return dados;

dados = value;

public List<Produto> Produtos { get; set; }

A classe Loja declarada aqui utiliza o padrdo de projeto Singleton, que é
utilizado para garantir que a classe possua somente uma instancia durante toda
a aplicagdo. Caso vocé queira saber mais sobre isso, acesse o link: http://bit.ly/
padraoSingleton .

Além destas classes, também precisamos criar uma forma de extrair os dados do
arquivo JSON que sera embutido em nosso aplicativo. Para isso, utilizamos as classes
Streame StreamReader do .NET — ndo entrarei em detalhes para explicar esta
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funcionalidade, pois ela sera feita da mesma forma que qualquer outra aplicagdo
NET. Veja o cédigo a seguir.

public static class LeitorArquivo

{

public static string Ler(string caminhoArquivo)

{
StreamResourcelnfo resourcelnfo =
Application.GetResourceStream(
new Uri(caminhoArquivo, UriKind.Relative));

if (resourcelInfo != null)

{
Stream arquivo = resourcelnfo.Stream;
if (arquivo.CanRead)

{
StreamReader leitor =
new StreamReader(arquivo,
System.Text.Encoding.GetEncoding("is08859-1")) ;

return leitor.ReadToEnd();

throw new InvalidOperationException
("Problema ao ler o arquivo de dados");

A classe LeitorArquivo possui a declaragdo de static. Caso vocé
ndo esteja familiarizado com este termo, trata-se de uma classe que nao pode
ser instanciada; vocé utiliza seus métodos a partir dela prépria, por exemplo:
LeitorArquivo.Ler ("caminhoArquivo™). Se quiser obter mais informacoes,
sugiro a leitura em: http://bit.ly/staticClass.

Para continuar a desenvolver a aplica¢do, é necessario que vocé faca download
do arquivo que contém nossos dados. Ele pode ser baixado através do link http:
//bit.ly/dataJSON e deve ser incluido na pasta Resources de seu aplicativo. Além
disso, também é necessario fazer o download da pasta que contém os icones dos
nossos produtos, que podem ser encontrados no link http://bit.ly/datalcones.
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Depois de incorporar os arquivos para o projeto, precisamos fazer uma pequena
alteracio no arquivo dados.txt para que ele se torne um recurso de fato. E ne-
cessario ir até a aba propriedades deste arquivo (através do Visual Studio) e alterar a
opgdo Build Action, conforme ilustra a figura 6.1.

Solution Explorer oo w X Properties

o e - ) " dados.txt File Properties

p- En #

tion ‘Comprefqui' (1 proj Bl Advanced

CompreAqui uild Action Resource

# Properties Output Do not copy

n Tool
om Tool Ni
B Misc

M Icon File Name
i Modelos =
Ml Paginas

Figura 6.1: Transformando os dados em recursos

Com isso feito, ja conseguiremos trabalhar com os dados do arquivo, entdo de-
vemos inserir o trecho de codigo que carrega os dados durante a inicializagdo de
nossa aplicacdo. Isso seria feito da mesmo forma caso estivéssemos chamando um
servico real — a diferenca é que, em vez de fazermos uma requisi¢do para uma Url
na internet, vamos utilizar um leitor de arquivo local.

O co6digo para isso deve ser inserido no método Application_Launchingda
classe App.xaml.cs. Este método é executado sempre que a aplicagio ¢ iniciada.
Neste ponto, devemos utilizar a classe LeitorArquivo, conforme o codigo:

private void Application_Launching
(object sender, LaunchingEventArgs e)
{
string dados =
LeitorArquivo
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.Ler("/CompreAqui ; component/Resources/dados.txt") ;

Com esse cddigo ja possuimos uma string contendo todo o JSON de nossos da-
dos, entretanto ainda precisamos converter este texto para objetos C#. E o que fare-
mos utilizando a classe JsonConvert. Ela ndo é disponibilizada no pacote inicial,
entdo teremos de buscd-la em pacotes NuGet, da mesma forma que fizemos com o
pacote de ferramentas anteriormente.

Pressione o botdo direito sobre as referéncias de seu projeto e selecione a opgao
Manage NuGet Packages. ApOs isso, pesquise por Json.NET — atualmente ela
esta nalista de bibliotecas mais baixadas, entdo é bastante facil encontra-la. Feito isso,
podemos finalmente concluir nossa extragdo de dados do arquivo com o seguinte
codigo:

private void Application_Launching
(object sender, LaunchingEventArgs e)
{
string dados =
LeitorArquivo.Ler("/CompreAqui; component/Resources/dados.txt");

Loja.Dados = JsonConvert.DeserializeObject<Loja>(dados);

}

Antes de prosseguirmos, vamos seguir mais uma dica de usabilidade: em um ce-
nério real, nds poderiamos estar carregando uma grande quantidade de dados neste
momento, portanto, podemos adicionar uma tela de boas-vindas para evitar a frus-
tragdo do usudrio de permanecer na pagina de carregamento de nossa aplicagao.

Esta tela é chamada de Splash Screen. No Windows Phone existem dois tipos de
Splash Screen. Vocé pode escolher criar uma imagem diferente para cada possivel
resolugdo do sistema operacional, ou criar apenas uma imagem com exatos 768 x
1280 pixels e deixar que o sistema a redimensione para cada resolugéo.

Vamos optar pela segunda forma, utilizando apenas uma imagem. Para fa-
zer com que nosso aplicativo entenda que deva utilizar esta imagem como Splash
Screen é necessario inseri-la no diretério raiz de nossa aplicagdo e nomed-la como
SplashScreenImage. jpg. A figura 6.2 ja apresenta a Splash Screen de nossa apli-
cacdo sendo exibidal!
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Figura 6.2: Splash Screen

Vocé pode encontrar o cddigo-fonte da aplicagdo ja apta a carregar os da-
dos e com a Splash Screen pronta em meu github através do link: http://bit.ly/
GITcap6Partel .

6.2 VINCULANDO OS DADOS COM OS CONTROLES DE USUA-
RIO

Neste ponto, ja estamos apto para utilizar os dados em nosso aplicativo. A primeira
coisa a fazer é voltarmos a nossa pagina ProdutosHub.xaml e adicionarmos um
manipulador para o evento PageLoaded. Este evento é disparado quando a pa-
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gina termina de ser construida e neste momento vamos buscar as informagdes para
preencher as paginas do nosso panorama.

Vamosao Panoramaltem classificac¢des. Aquiexibiremosuma listacon-
tendo a descrigdo das categorias dos produtos de nossa loja. Um controle de usuario
excelente para este tipo de necessidade é o LongListSelector, que permite ao usuario
organizar uma lista de informacdes, onde cada elemento ira replicar um template
criado na pagina. Veja o cddigo:

<phone:Panoramaltem Header="classificagdes">
<Grid Margin="10,0">
<phone:LonglListSelector>
<phone:LongListSelector.ItemTemplate>
<DataTemplate>

</DataTemplate>
</phone:LongListSelector.ItemTemplate>
</phone:LongListSelector>
</Grid>
</phone:Panoramaltem>

Dentro da tag DataTemplate podemos criar uma forma de visualizagao de
nosso dado. Neste exemplo sera bastante simples, pois como desejamos mostrar
apenas a descrigdo das categorias, vamos adicionar somente um componente do tipo
TextBlock. Também é necessario preencher a propriedade Name do componente
LongListSelector, pois através dela poderemos acessa-lo no codigo-fonte e en-
tao vincular os dados.

Ja sabemos que temos que adicionar um TextBlock como template da lista,
mas como vamos preencher o valor do texto deste componente? A resposta para essa
pergunta esta no conceito de Binding implementado pelo XAML. O valor do texto
sera vinculado com a propriedade Descricao dos dados que serdo conectados a
este componente. Para fazer isso, utilize o trecho de cddigo a seguir:

<phone:Panoramaltem Header="classificagdes">
<Grid Margin="10,0">

<phone:LongListSelector x:Name="Categorias">
<phone:LonglListSelector.ItemTemplate>
<DataTemplate>

<TextBlock Text="{Binding Path=Descricaol}"
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Style="{StaticResource PhoneTextExtralargeStylel}"/>

</DataTemplate>
</phone:LongListSelector.ItemTemplate>
</phone:LongListSelector>

</Grid>
</phone:Panoramaltem>

Agora s6 precisamos conectar nossos dados a este componente no manipulador
do evento Loaded que criamos anteriormente. Todos os nossos dados estio arma-
zenados em memdria na propriedade Dados do nosso objeto Loja. Ha uma forma
bastante simples de buscé-los no C#, conhecida como LINQ.

LINQ: LINGUAGE-INTEGRATED QUERY

LINQ é um padrao de consulta desenvolvido na plataforma .NET para
buscar, unir, armazenar e atualizar dados. Através dele vocé pode mani-
pular dados tanto em colegoes de objetos, banco de dados e até XMLs.
Para saber mais sobre LINQ acesse: http://bit.ly/msdnLINQ.

Nesta primeira consulta, iremos selecionar o Id e a descricdo das catego-
rias dos produtos, mas sem repeti-las, portanto lembre-se de utilizar o método
Distinct (), conforme exemplo.

Categorias.ItemsSource = (from produtos in Loja.Dados.Produtos
select new

{

Id = produtos.Categoria.Id,

Descricao = produtos.Categoria.Descricao
}) .Distinct () .ToList();

Com isso, ja podemos ver os dados em nossa aplicagao!
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M 4B

Compr

classificacbes

Cameras
Dispositivos
Acessorios

Figura 6.3: Primeiros dados em nossa aplicagdo

Como vocé pode ver no cddigo anterior, a lista de objetos vinculada ao controle
Categorias ¢ de um objeto andnimo, ou seja, um objeto resultante de uma con-
sulta que ndo possui uma classe definida. Entretanto, é interessante que vocé utilize
objetos tipados, apenas lembre-se de que os objetos de modelo ndo devem possuir
nenhuma ligacdo com a pagina. Neste momento, entra o ja apresentado view model.

Vamos criar uma pasta chamada ViewModels e adicionar nela a classe
ViewModelBase. Esta classe sera utilizada como base para todos os view models de
nossa aplicagao. Para que um objeto view model notifique a interface quando o valor
de suas propriedades for alterado, é necessario que a classe implemente a interface
INotifyPropertyChanged. Além disso, ja criaremos um método para notificar
a propriedade que foi alterada, conforme o cédigo a seguir.
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public class ViewModelBase : INotifyPropertyChanged
{

protected void NotificarAlteracao(string propriedade)
{
if (PropertyChanged != null)
PropertyChanged(this, new PropertyChangedEventArgs (propriedade));

public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
X

Neste primeiro exemplo de view model, ndo sera necessaria a utilizacio do mé-
todo NotificarAlteracao, pois 0 usuario nao vai conseguir alterar os dados dos
produtos ou das categorias, entdo a nossa classe ficard bastante similar a uma classe
comum. Veja o codigo.

public class CategoriaVM : ViewModelBase

{
public int Id { get; set; }

public string Descricao { get; set; }

public override bool Equals(object obj)
{
if (obj is CategoriaVM)
return Id == ((CategoriaVM)obj).Id;

return false;

3

public override int GetHashCode ()
{

return this.Id;

3

Além das propriedades, nds sobrescrevemos os métodos Equals e
GetHashCode, para alterar a forma com que o C# compara objetos deste
tipo. Portanto, ndo teremos repeti¢ao ao utilizar o método Distinct. Agora ja
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podemos alterar a consulta LINQ para retornar dados do tipo CategoriavM,
conforme o codigo:

Categorias.ItemsSource = (from produtos in Loja.Dados.Produtos
select new CategoriaVM

{

Id = produtos.Categoria.Id,

Descricao = produtos.Categoria.Descricao
}) .Distinct () .ToList ) ;

Agora vamos criar um template de dados mais complexo para o item promogdo.
Aqui vamos listar todos os itens que possuem preco promocional, com seu titulo,
sua imagem e com o percentual de desconto.

Uma boa prética para desenvolver templates mais complexos é cria-los fora da
lista, como se fossem componentes fixos, até vocé ficar contente com o design. So-
mente depois disso insira-o no template e altere o valor das propriedades para as
respectivas propriedades via Binding.

Primeiro vamos criar um Grid e dividi-lo em duas colunas: na esquerda ficara
a imagem do produto e na direita ficardo os dados que citamos anteriormente. Da-
remos uma transparéncia ao Grid principal e, na coluna da imagem, vamos inserir
um Grid com a cor branca, para dar um fundo ao icone do produto. Observe o
codigo:
<Grid Height="150" Background="#4C000000">

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="130"/>

<ColumnDefinition Width="x*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid Background="White">
<Image Source="/Icones/camera.png" Height="75" />
</Grid>

</Grid>

Agora vamos inserir os componentes na coluna da direita. Como exibiremos
diversos dados, vamos criar um Grid aninhado da mesma forma que fizemos com

a imagem, conforme o cddigo a seguir.

<Grid Grid.Column="1" Margin="10">
<Grid.RowDefinitions>
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<RowDefinition Height="90"/>
<RowDefinition Height="x"/>
</Grid.RowDefinitions>

<TextBlock Text="Teste produto exemplo exemplo"
FontSize="24" TextWrapping="Wrap" Grid.RowSpan="2"/>

<StackPanel Orientation="Horizontal" Grid.Row="1">

<TextBlock Text="Desconto de: " VerticalAlignment="Center"/>
<TextBlock Text="50" FontSize="24" VerticalAlignment="Center"/>
<TextBlock Text="%" FontSize="24" VerticalAlignment="Center"/>

</StackPanel>
</Grid>

Perceba como o conceito de gerenciadores de layout aninhados ¢é utilizado com
bastante frequéncia. Para criarmos uma simples listagem ja utilizamos diversos
Grids e StackPanels. Com os cddigos finalizados, ja temos nosso template de dados,
basta fazer o binding das informagdes.

O primeiro item é 0 TextBlock com a fonte maior, que representa a descri¢do
do produto, logo, faremos o binding com a propriedade Descricao. Neste ponto
vocé ja deve ter notado que precisamos fazer o binding com o percentual de desconto
do produto e, na verdade, nao temos este dado do produto.

No entanto, podemos extrair esta informagao a partir das propriedades Preco e
PrecoPromocao. Para podermos fazer o binding, vamos criar um view model para
a classe Produto que possua esta propriedade, sendo que ela serd somente leitura
e deve retornar o valor calculado pelos precos. Veja o cddigo:

public class ProdutoVM : ViewModelBase
{

public int Id { get; set; }

public string Descricao { get; set; }

public double Preco { get; set; }

public double PrecoPromocao { get; set; }
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public string DescricaoDetalhada { get; set; }
public double AvaliacaoMedia { get; set; }
public int Categoriald { get; set; }

public string CategoriaDescricao { get; set; }
public string Icone { get; set; }

public double Desconto
{
get
{
return Math.Round(100 - (PrecoPromocao * 100 / Preco), 2);

3

Como vocé pode ver, nossa propriedade possui apenas o método get, ja que
ndo ¢ possivel inserir um valor nela. Agora vocé pode utilizar esta propriedade para
fazer o binding normalmente.

Por fim, teremos que vincular a imagem do produto ao componente Image.
Aqui temos um problema diferente no momento de fazer o binding. O componente
espera que o valor vinculado seja uma Uri ou algum outro tipo de fonte de imagens,
enquanto que a propriedade do nosso objeto é um tipo string.

Para solucionar esse problema, utilizaremos um recurso chamado Value Conver-
ter, que facilita o vinculo de dados de tipos diferentes. Vamos criar uma pasta cha-
mada Converter eadicionar nela uma classe chamada ImageSourceConverter
— ndo ha nenhuma obrigatoriedade quanto a palavra “Converter” no nome da classe,
mas é muito comum que elas se chamem assim.

Nossa classe deve implementar a interface IvalueConverter, que estd no na-
mespace System.Windows.Data. Ao fazer isso, vocé tera de implementar os dois
métodos dessa interface, conforme o cddigo:

public class ImageSourceConverter :IValueConverter

{
public object Convert(object value, Type targetType,
object parameter, System.Globalization.CultureInfo culture)

{
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throw new NotImplementedException();

}

public object ConvertBack(object value, Type targetType,
object parameter, System.Globalization.CultureInfo culture)

{

throw new NotImplementedException();

}

Estes métodos sao utilizados para converter o valor para a interface XAML e
converter novamente para o cddigo C#, respectivamente. Em nosso exemplo, nao
precisaremos implementar o método ConvertBack, mas o método Convert é
essencial. Teremos de utilizar o valor da propriedade que vira através do parametro
value e transformd-lo em uma Uri para encontrar o icone do produto, conforme
codificagdo a seguir.

public object Convert(object value, Type targetType,
object parameter, System.Globalization.CultureInfo culture)

{
string valor = value as string;
return new Uri( string.Concat("/Icones/", valor),
UriKind.Relative);

E um cddigo bastante simples, porém altamente necessério para o funciona-
mento de nosso binding. Agora voltaremos a pagina que estavamos implementando
e adicionaremos o namespace de nosso converter.

xmlns:converter="clr-namespace:CompreAqui.Converter"

Para finalizar, devemos preencher a propriedade Source do objeto Image fa-
zendo o binding com a propriedade Icone. Porém, utilizaremos nosso conversor
de valores também e, para fazer isso, é preciso declara-lo como recurso da aplicagio,
pagina ou componente. Neste caso, optaremos por fazer dele um recurso apenas do
componente, como ilustra o codigo a seguir.

<Grid Background="White">
<Grid.Resources>

<converter:ImageSourceConverter
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x:Key="converter"/>
</Grid.Resources>

<Image Source="{Binding Path=Icone,
Converter={StaticResource converter}}"
Height="75" />

</Grid>

Por fim, voltaremos ao método PhoneApplicationPage_Loaded e fare-
mos a consulta para encontrar os produtos que estdo com o0 preco em promogio,
ordenando-os do maior desconto para o menor:

Promocoes.ItemsSource = (from produtos in Loja.Dados.Produtos

where produtos.PrecoPromocao != 0
select new ProdutoVM
{

Id = produtos.Id,

Descricao = produtos.Descricao,

Preco = produtos.Preco,

PrecoPromocao = produtos.PrecoPromocao,

Icone = produtos.Icone
)
.OrderByDescending(produto => produto.Desconto)
.ToList();

Agora ja podemos ver os dados dos produtos que estdo em promogao, como
ilustra a figura 6.4.
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Figura 6.4: Produtos em promogao

Como vocé deve ter notado na imagem, a lista de produtos ultrapassa a altura
da pagina, entdo nao se esquega de adicionar o componente ScrollViewer neste
ponto, como ja fizemos anteriormente.

Os dois primeiros itens do Panorama ja estio montados. Agora vamos preencher
o terceiro item com uma nova lista, porém com um template semelhante ao template
de promogdes. Mostraremos a imagem e o titulo, mas em vez de exibir a quantidade
de desconto, vamos mostrar o prego.

Apesar do nome deste item ser produtos, nao vamos mostrar todos os produtos
nesta tela, mas apenas pegar dois produtos sorteados e adicionar um link para que
o usudrio possa visualizar todos os produtos em uma outra pagina. Em um cenario
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real, esta técnica é geralmente utilizada para que o usudrio nao espere muito tempo
durante a consulta de dados.

A primeira coisa a fazer é adicionar o Grid neste item e dividi-lo em duas linhas.
Ja podemos preencher a linha inferior com um TextBlock com o texto “todos os
produtos”.

<phone:Panoramaltem Header="produtos">
<Grid Margin="10,0">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="x"/>
<RowDefinition Height="160"/>
</Grid.RowDefinitions>

<TextBlock Text="todos os produtos"
Style="{StaticResource PhoneTextExtralargeStylel}"
Grid.Row="1" Margin="0"/>

</Grid>
</phone:Panoramaltem>

Agora vamos utilizar o mesmo template na linha superior, fazendo algumas pe-
quenas modificagdes para que ele encaixe melhor nesta pagina. Altere a altura do
Grid que define o template de cada item da lista de 150 para 130, e diminua as mar-
gens verticais de 10 para 5. Por tltimo, altere o contetido do StackPanel que exibia
o desconto para exibir o preco do produto.

<phone:LonglListSelector x:Name="Produtos">
<phone:LonglListSelector.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<Grid Height="130" Margin="0,5"
Background="#4C000000" VerticalAlignment="Top">

<!-- Conteldo sem alteragdes -->

<StackPanel Orientation="Horizontal" Grid.Row="1">
<TextBlock Text="por: " VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="{Binding Path=PrecoAPagar}"
FontSize="24" VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text=" R$" FontSize="24"
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VerticalAlignment="Center"/>
</StackPanel>
</Grid>
</Grid>
</DataTemplate>
</phone:LongListSelector.ItemTemplate>
</phone:LongListSelector>

Neste trecho, a parte que nio teve alteracdes em relacio ao template utilizado
no item “promocéo” foi suprimida para facilitar a leitura do c6digo e para dar mais
énfase ao que foi alterado. Vocé pode ter notado que um dos textos estd vinculado a
propriedade PrecoAPagar e ela ainda ndo existe em nossa classe ProdutoVM.

Vamos cria-la para retornar o prego que o comprador ira pagar no produto. A
regra é bastante simples: esta propriedade vai retornar o valor da propriedade Preco
do produto quando a propriedade PrecoPromocao estiver com o valor zero; caso
contrario, o valor retornado deve ser o da propriedade PrecoPromocao.

public double PrecoAPagar

{
get
{
double valor;
if (PrecoPromocao != 0)
valor = PrecoPromocao;
else
valor = Preco;
return Math.Round(valor, 2);
¥

Agoravamos voltar ao método PhoneApplicationPage_Loadedeadicionar
a fonte de dados para esta lista. Esteja a vontade para desenvolver um algoritmo que
busque produtos aleatérios, mas para fins de demonstra¢ao vamos apenas selecionar
os produtos com os identificadores 3 e 4. Dessa forma, sempre serdo selecionados os
mesmos produtos, ja que nossa base de dados ¢ estatica.

Produtos.ItemsSource = (from produtos in Loja.Dados.Produtos
where produtos.Id == 3 || produtos.Id ==
select new ProdutoVM
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Id = produtos.Id,

Descricao = produtos.Descricao,

Icone = produtos.Icone,

Preco = produtos.Preco,

PrecoPromocao = produtos.PrecoPromocao
b
.ToList();

A figura 6.5 ilustra o resultado de nossa implementagéo.

2AQui

produtos

Computador PH 220

por: 1400 RS

Tablet Pinapple iTab

por: 2500 R%

todos os produtos

Figura 6.5: Listagem de produtos

E sempre uma boa prética circundar as listas com gerenciadores de layout do
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tipo ScrollViewer, pois as listam podem aumentar de tamanho ao decorrer do
uso da aplicacio.

Caso vocé queira acessar o codigo-fonte do projeto até este ponto, vocé pode
encontra-lo no github através do link: http://bit.ly/GITcap6Partell.

6.3 LocaLDB

Ja mostramos como utilizar dados para exibir informagdes. Agora vamos verificar
como um aplicativo Windows Phone pode armazenar informacoes localmente. Em
um cendrio real, toda a parte de criacdo de contas de usuarios deveria ser armazenada
em um banco de dados na nuvem. Para fins de exemplo, utilizaremos o banco de
dados local do Windows Phone para guardar este tipo de informagao.

Cada aplicativo em um dispositivo Windows Phone possui direito a um espago
em disco nomeado Isolated Storage, utilizado para a criagao de um banco de dados
local. Este banco de dados ¢ individual por aplicativo, o que impossibilita o compar-
tilhamento de dados armazenados neste banco de dados entre diferentes aplicativos.

O Windows Phone utiliza o gerenciador de banco de dados SQL Server Com-
pact Edition, que é uma versdo muito mais simples e leve que a alternativa SQL
Server para servidores.

Para acessar este tipo de banco de dados em nosso aplicativo, utilizaremos a API
LINQ to SQL. Jd vimos anteriormente que o LINQ é uma forma de criar consultas em
colegoes e em dados na linguagem C#. Esta API, habilita o LINQ a fazer consultas,
insercdes e alteragdes no banco de dados através do C#.

Também vamos mapear objetos C# e suas propriedades para uma tabela e suas
colunas. Podemos dizer que o LINQ to SQL ¢ dividido em dois principais compo-
nentes: DataContext e Runtime.

O DataContext funciona como uma representagdo do banco de dados em nosso
aplicativo, isso é, toda a interacdo com o banco de dados é feita através dele. O Run-
time ¢é responsavel por traduzir as consultas LINQ escritas no aplicativo para con-
sultas Transact-SQL que executam no banco de dados SQL Server e também por
traduzir os resultados da consulta novamente para a linguagem C#.

Agora vamos voltar para nosso aplicativo e criar as classes Usuario, na pasta
Modelos, e BancoDados, na pasta Resources, conforme o codigo:

public class Usuario

{
public int Id { get; set; }
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public string Email { get; set; }

public string NomeUsuario { get; set; }

public string Senha { get; set; }

public bool EntrarAutomaticamente { get; set; }

public class BancoDados : DataContext

{
public BancoDados(string stringConexao)
: base(stringConexao)

{3

public static string StringConexao
{

get

{

return "isostore:/compreaqui.sdf";

}

public Table<Usuario> Usuarios;

Obrigatoriamente a classe BancoDados deve possuir um construtor que receba
uma string. Isso é necessario pois a classe DataContext precisa da localizagdo em
que o banco de dados sera armazenado no dispositivo.

O valor a ser inserido neste construtor pode ser recuperado através da propri-
edade estdtica StringConexao, como vocé pode visualizar no cddigo. Para aces-
sarmos o isolated storage do aplicativo, utilizamos o prefixo isostore:/.

Nossa classe Usuario ainda precisa sofrer alteragdes para que ela se torne de
fato uma tabela. As proximas alteragdes sdo chamadas de Annotations ou Atributos
de Classe / Propriedade / Método. Precisamos identificar a classe como tabela e as
propriedades como colunas.

Estas anotagdes servem para identificar quais propriedades sdo mapeadas e tam-
bém para informar dados a respeito do banco, por exemplo, qual das propriedades é
a chave primaria da tabela, tipo do campo no banco de dados, tamanho maximo do
campo etc. Depois das alteragdes, a classe Usuario ficara da seguinte forma:

[ Table(Name="Usuarios") ]
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public class Usuario

{

[Column (IsPrimaryKey=true,IsDbGenerated=true)]
public int Id { get; set; }

[Column]
public string Email { get; set; }

[Column]
public string NomeUsuario { get; set; }

[Column]
public string Senha { get; set; }

[Column]
public bool EntrarAutomaticamente { get; set; }

Agora vamos executar a criagdo do nosso banco de dados durante a iniciali-
zagdo da aplicagdo. Também vamos garantir que sempre haja um usuario cadas-
trado, o qual nomearemos de admin. Volte a classe App.xaml.cs e crie 0o método

CriarBancoDados, que fara as tarefas que citamos anteriormente.

private void CriarBancoDados()

{

using (BancoDados bancoDados =
new BancoDados(BancoDados.StringConexao))

{

if (!bancoDados.DatabaseExists())

{

bancoDados.CreateDatabase() ;

Usuario admin = new Usuario();

admin.NomeUsuario = "admin";
admin.Senha = "admin";
admin.Email = "admin@compreaqui.com.br";

bancoDados.Usuarios.InsertOnSubmit (admin) ;
bancoDados . SubmitChanges() ;
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Deve haver uma chamada para este método no fim do construtor desta classe,
para garantir que o banco de dados seja criado na primeira vez que o aplicativo for
aberto.

Agora vamos voltar para a pagina de criagdo de contas e fazer a ligacao inversa
dos dados. Assim faremos com que o nosso objeto receba os valores da pagina,
seguindo o ja mencionado padrao MVVAM. Vamos criar mais uma classe na pasta
ViewModels que se chamard UsuarioVM.

Lembre-se que o view model deve conter apenas as propriedades que sdo aces-
siveis pela interface, entdo esta classe possuira uma propriedade para o campo “con-
firmagao de senha”. O cddigo a seguir mostra a estrutura que as propriedades devem
seguir, exceto pela propriedade EntrarAutomaticamente, pois ela possui o valor
true como padréo.

public class UsuarioVM : ViewModelBase
{
private string _email;
public string Email
{
get { return _email; }
set
{
_email = value;
NotificarAlteracao("Email");

}

//0Outras propriedades
/] ..

private bool _entrarAutomaticamente = true;
public bool EntrarAutomaticamente
{
get { return _entrarAutomaticamente; }
set
{
_entrarAutomaticamente = value;
NotificarAlteracao("EntrarAutomaticamente");

}
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Com a classe UsuarioVM criada, jd estamos aptos a vincular os dados na pagina
de criagao de contas. Como ja vimos como fazer o binding das propriedades, nao
precisamos entrar em detalhes neste ponto.

Depois de ligar os controles de usuario com as devidas propriedades da classe,
vocé precisa criar manipuladores para os eventos Loaded da pagina e Tap do bo-
tao “Criar conta”. No cddigo C# de nossa pagina, vamos criar um atributo do tipo
UsuarioVM, que sera atribuido na propriedade DataContext da pagina durante
o evento Loaded.

private void PhoneApplicationPage_Loaded
(object sender, RoutedEventArgs e)

{
if (_usuarioVM == null)
_usuarioVM = new UsuarioVM();
this.DataContext = _usuarioVM;
}

Ap0s fazer isso, vamos criar um método chamado validarCamposCadastro
na classe UsuarioVM. Ele deve ser do tipo string e deverd validar o preenchi-
mento de todas as propriedades, bem como a igualdade entre os campos Senha e
ConfirmacaoSenha. Vamos concatenar uma mensagem com os problemas que
encontrarmos e retornara mensagem completa no método.

public string ValidarCamposCadastro()
{

StringBuilder validacoes = new StringBuilder();

if (string.IsNullOrEmpty(Email))
validacoes.AppendLine("- E necessario preencher o campo Email");

if (string.IsNullOrEmpty(Nome))
validacoes.AppendLine("- E necessario preencher o campo Usuario");

if (string.IsNullOrEmpty(Senha) ||
string.IsNullOrEmpty(ConfirmacaoSenha))
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validacoes.AppendLine (
"_ E necessario preencher os campos Senha e Confirmagio de Senha");

else
if (Senha != ConfirmacaoSenha)
validacoes.AppendLine(
"- Os campos Senha e Confirmagdo de senha estdo com
valores diferentes");

return validacoes.ToString();

3

A criagdo do método ValidarCamposCadastro naclasse de view model pode
ser questionavel — alguns desenvolvedores preferem criar um método dentro da
classe modelo — mas, pessoalmente, prefiro que a classe modelo tenha responsabi-
lidade pelas regras de negdcio e pelas informagdes, enquanto o view model faz todo
o intermédio da pagina com o modelo, inclusive em sua validagao.

Agora voltaremos para o codigo da pagina de criagao de contas e preenchere-
mos o0 método Button_Tap. A primeira parte deste método consiste em utilizar
a validagdo que criamos e exibir uma mensagem ao usuario quando houver algum
problema.

private void Button_Tap
(object sender, System.Windows.Input.GestureEventArgs e)
{
string validacoes = _usuarioVM.ValidarCamposCadastro();
if (!string.IsNullOrEmpty(validacoes))
{
string mensagem = string.Concat(
"Ndo foi possivel gravar esta conta por um ou mais motivos abaixo:",
Environment.NewLine, validacoes);

MessageBox.Show(mensagem) ;

}

else

{

Vamos testar nossa aplicagao para verificar como ela se comporta.
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Se vocé tentou executar os testes de validagdo, vai perceber que mesmo preen-
chendo os campos a mensagem ainda é preenchida, como ilustra a figura 6.6.

esta canta PO LT

Figura 6.6: Problema com validagdo

Isso acontece porque o modo padrao do binding apenas vincula os dados no mo-
mento em que o contexto de dados ¢ atribuido. Para que o objeto receba atualiza¢oes
conforme o valor dos campos, precisamos de mais um detalhe em nossa interface.
Ap0s selecionarmos a propriedade Path do binding, também vamos atribuir a pro-
priedade Mode com o valor TwoWay, conforme o exemplo:

<TextBox InputScope="EmailUserName"
Text="{Binding Path=Email,Mode=TwoWay}"/>
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Se fizermos um teste parecido, mas deixando apenas o campo “Usudrio” em
branco, teremos o resultado correto.

Figura 6.7: Validagao correta

Agora vamos completar o método para armazenar o usudrio criado e direciona-
lo para a pagina ProdutosHub.xaml. Criaremos um método chamado
GravarUsuario, que deve extrair as informagdes do view model e armazena-las
no banco de dados.

private void GravarUsuario()
{

Usuario novoUsuario = new Usuario();
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novoUsuario.Email = _usuarioVM.Email;

novoUsuario.NomeUsuario = _usuarioVM.Nome;

novoUsuario.Senha = _usuarioVM.Senha;
novoUsuario.EntrarAutomaticamente = _usuarioVM.EntrarAutomaticamente;

using (BancoDados bancoDados =
new BancoDados(BancoDados.StringConexao))

{
bancoDados.Usuarios.InsertOnSubmit (novoUsuario) ;
try
{
bancoDados . SubmitChanges () ;
NavigationService
.Navigate(new Uri("/Paginas/ProdutosHub.xaml", UriKind.Relative));

}

catch

{
MessageBox . Show (
"Houve um problema ao tentar criar sua conta,
tente novamente mais tarde.");

}

}
}

Utilizamos as instrugdes try e catch para exibir uma mensagem mais amigavel
ao usudrio caso aconte¢a algum problema, mas vocé deve ter notado que estamos
apenas passando as informacdes do view model para o modelo. Em uma aplicagdo
real, a senha jamais deve ser armazenada desta forma — é extremamente importante
que vocé utilize uma criptografia no momento de armazena-la.

Outra coisa que ainda estd em aberto é o usudrio autenticado. Apesar de fazer-
mos a autenticagdo no momento da criagao da conta, ndo estamos armazenando esta
informagdo em nenhum lugar, o que nos impede de conhecer qual o usuario que esta
autenticado em nossa aplicagao.

Utilizaremos um outro conceito para armazenar esta informagio: trata-se do
ApplicationSettings.
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6.4 APPLICATIONSETTINGS E OS IMPACTOS EM NOSSO
APLICATIVO

Este conceito é utilizado para armazenar informagdes simples em um modelo chave-
valor. Nos o utilizaremos para armazenar qual usudrio esta autenticado no momento.
Essas configuragdes sao acessiveis através da propriedade ApplicationSettings
da classe IsolatedStorageSettings.

Vamos simplesmente armazenar a propriedade Id do usudrio autenticado. O
mecanismo é tdo simples que podemos fazer isso utilizando apenas uma linha de
codigo, entretanto, é sempre necessario verificar se a chave ja existe, pois o usuario
pode cadastrar mais de uma conta no mesmo dispositivo.

Este método sera criado dentro da classe Usuario e se chamara Autenticar,
conforme o cédigo:

public void Autenticar()

{
IsolatedStorageSettings configuracoes =
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings;

if (configuracoes.Contains("usuarioId"))

{
configuracoes["usuarioId"] = this.Id;
}
else
{
configuracoes.Add("usuarioId", this.Id);
}

configuracoes.Save() ;

Teremos de fazer uma chamada para este método logo ap6s armazenar o usuario
no banco de dados, para garantir que teremos o identificador do usudrio criado e
autenticado.

Com isso, ja conseguiremos detectar se ha um usudrio autenticado no aplica-
tivo e agora precisamos cercar os pontos onde isso é importante. O primeiro passo
¢ uma nova regra em nossa aplicagdo: caso o usuario esteja autenticado no aplica-
tivo e pressione o botdo voltar do dispositivo, temos de fechar o aplicativo, pois
assumiremos que ele esta saindo.
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Atualmente, se criarmos um usudrio, conectarmos na aplicagdo e pressionarmos
o botdo voltar do dispositivo, seremos redirecionado para a pagina de criagdo de
usudrio. Para alterar o comportamento padrdo do botdo voltar temos de ir até
nossa pagina e criar um manipulador para o evento BackKeyPress.

Apds criarmos o método para este evento, devemos validar a seguinte regra: caso
o usudrio esteja autenticado e pressione o botdo voltar neste ponto, o aplicativo ira
exibir uma mensagem confirmando a saida do aplicativo.

private void PhoneApplicationPage_BackKeyPress
(object sender, System.ComponentModel.CancelEventArgs e)
{
IsolatedStorageSettings configuracoes =
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings;

if ( configuracoes.Contains("usuarioId") &&

Convert.ToInt32(configuracoes["usuarioId"]) != 0)
{
MessageBoxResult resultado =
MessageBox.Show("Deseja realmente sair do aplicativo?",
"Confirmac&o", MessageBoxButton.0OKCancel);
if (resultado == MessageBoxResult.OK)
{
Application.Current.Terminate() ;
}
else
{
e.Cancel = true;
}
X

Dessa forma evitamos o problema de o usudrio retornar até a pagina de criagdo
de contas ou mesmo até a pagina inicial. Ele tera de sair da conta atual para poder
visualizar estas paginas novamente, e esta opgdo serd criada na pagina “sua conta’.
Mas antes disso, vamos fazer com que a marca¢ao “Lembrar-me” funcione.

Para isso, teremos que voltar até nossa pagina inicial e sobrescrever o método
OnNavigatedTo. Este método é disparado quando o usudrio é enviado para a pa-
gina, seja qual for o motivo, inclusive por ele abrir a aplicagdo. Vamos interceptar
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este método e fazer com que o usudrio va para a pagina ProdutosHub quando a

regra se Cumprir.

protected override void
OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)
{
IsolatedStorageSettings configuracoes =
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings;

if ( configuracoes.Contains("usuarioId") &&

Convert.ToInt32(configuracoes["usuarioId"]) != 0)

using (BancoDados dados = new BancoDados(BancoDados.StringConexao))
g g

{

Usuario ultimoUsuario
dados.Usuarios
.FirstOrDefault (usuario =>
usuario.Id == Convert.ToInt32(configuracoes["usuarioId"]));

if (ultimoUsuario.EntrarAutomaticamente)

{

NavigationService

.Navigate(new Uri("/Paginas/ProdutosHub.xaml", UriKind.Relative))

}
else
configuracoes["usuarioId"] = 0;

}
base.0OnNavigatedTo(e);

}

Com esta implementagéo, caso o usudrio tenha deixado a op¢do “Lembrar-me”
marcada, sempre que ele entrar no aplicativo ja sera redirecionado diretamente para
o hub de produtos.

Agora vocé ja esta apto a modificar a pagina Entrar.xaml para validar o usua-
rio e senha e também armazenar a autenticagdo. Além disso, vocé deverd criar um
novo item de Pivot na pagina SuaConta.xaml com o titulo de “Informagdes”

Este item deve ser o primeiro da pagina e deverda mostrar os dados do usua-
rio autenticado no momento, bem como a op¢ao para sair, que deve cancelar a au-
tenticagdo do usudrio na aplicagdo. Para esta segunda opgdo, vocé deve utilizar a
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ApplicationBar. Eimportante que vocé faga isso antes de seguir no livro, pois no
proximo capitulo estas alteragdes ja estardo implementadas.

Caso queira acessar o codigo-fonte do projeto até o fim deste capitulo, vocé pode
encontra-lo no github através do link: http://bit.ly/GITcap6Partelll.
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CAPITULO 7

Navegacdo e ciclo de vida

Até este capitulo, nossa aplicagdo ja esta boa parte implementada, mas ainda temos
que criar a pagina para visualizar todos os produtos e para organiza-los por cate-
gorias. Entretanto, estas duas paginas podem ser apenas uma. Isso pode ser feito
através de passagem de parametros entre as paginas.

7.1 NAVEGAGAO ENTRE PAGINAS

Nos ja utilizamos os principios basicos de navega¢ao nos capitulos anteriores. Agora
vamos compreender melhor como isso funciona.

Cada aplicagdo Windows Phone possui uma instancia de um PhoneApplicati-
onFrame. Este componente torna possivel a navegabilidade entre as paginas através
de uma pilha de navegacao, que faz com que o botdo voltar do dispositivo direci-
one o usudrio para a pagina correta.

Existem basicamente dois tipos de navegacdo: forward e backward. Nos ja vi-
mos que este conceito existia enquanto cridvamos nossas animagdes. A navegacdo
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forward é utilizada sempre que direcionamos o usudrio para uma pagina através do

NavigationService ou quando o usudrio abre nosso aplicativo. Ja a navegacao

backward é ativada quando o usudrio pressiona o botdo voltar de seu dispositivo.
Vamos criar uma pagina chamada Produtos.xaml. Aplique a ela 0 mesmo

plano de fundo das paginas Pivot e Panorama e deixe apenas como titulo o texto
“produtos’, como ilustra a figura 7.1.

produtos

Figura 7.1: Nova pagina

Para listar os produtos, criaremos um template semelhante ao utilizado no item
de panorama “produtos”, mas vamos fazer pequenas alteracdes na forma de exibir
as informacdes, mostrando além do nome e do pre¢o a avalia¢io média do produto.
Veja o cddigo.
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<DataTemplate>
<Grid Height="150" Background="#4C000000"
VerticalAlignment="Top" Margin="0,5">

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="110"/>
<ColumnDefinition Width="x"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid Background="White">
<Grid.Resources>
<converter:ImageSourceConverter x:Key="converter"/>
</Grid.Resources>

<Image Height="75" Source="{Binding Path=Icone,
Converter={StaticResource converter}}"/>
</Grid>

<StackPanel Grid.Column="1" Margin="10">

<TextBlock Text="{Binding Path=Descricaol}"
FontSize="24" TextWrapping="Wrap"/>

<StackPanel Orientation="Horizontal">
<TextBlock Text="por: " VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="{Binding Path=PrecoAPagarl}"
FontSize="24" VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text=" R$" FontSize="24"
VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="Avaliagdo média: "
FontSize="24" VerticalAlignment="Center"
Margin="10,0,0,0"
/>

<TextBlock Text="{Binding Path=AvaliacaoMedial}"
FontSize="24" VerticalAlignment="Center"/>

</StackPanel>
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</StackPanel>

</Grid>
</DataTemplate>

Agora que ja temos o design desta pagina criado vamos vincular os dados para
exibir a listagem. Faremos isso sobrescrevendo o método OnNavigatedTo, como
ja fizemos na pagina MainPage.xaml.

protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)
{
base.0OnNavigatedTo(e) ;
List<ProdutoVM> produtos = (from produto in Loja.Dados.Produtos
select new ProdutoVM
{
Id = produto.Id,
Descricao = produto.Descricao,
Preco = produto.Preco,
PrecoPromocao = produto.PrecoPromocao,
AvaliacaoMedia = produto.AvaliacaoMedia,
Categoriald = produto.Categoria.Id,
Icone = produto.Icone
)
.ToList();

Listagem.ItemsSource = produtos;

}

Com esta implementagdo, ja podemos ver a listagem de todos os produtos, como
ilustra a figura 7.2
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produtos

Camera Fotografica
PXR

por: 400 B3 Avaliacio madia; 3.5

Camera Filmadora
Z650N

por: 2000 RS Avaliacio média: 4.5

Computador PH 220
por: 1400 R% Avaliacio média: 4

Tablet Pinapple iTab

por: 2500 Bf Avaliacio madia: 5

Figura 7.2: Listagem dos produtos

Agora precisamos criar uma forma para reutilizar esta pagina com filtros por
categoria. E a hora de utilizar passagem de pardmetro entre as paginas.

Primeiro, vamos voltar at¢é o item Categorias na pégina
ProdutosHub.xaml. Vamos adicionar ao template que lista a descricio das
categorias um manipulador para o evento Tap, conforme o c6digo.

<phone:LonglistSelector x:Name="Categorias">
<phone:LongListSelector.ItemTemplate>
<DataTemplate>

<TextBlock Text="{Binding Path=Descricaol}" Tap="Categoria_Tap"
Style="{StaticResource PhoneTextExtralargeStylel}"/>
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</DataTemplate>
</phone:LongListSelector.ItemTemplate>
</phone:LongListSelector>

Dentro deste método C#, teremos que obter todas as informagdes que vamos
passar por parametro. Isso é feito através do pardmetro sender, que é enviado no
método disparado pelo evento Tap. Vamos converter o objeto sender para seu
tipo original ( TextBlock) para entdo extrairmos as informacgoes.

Para fazer a filtragem e alteracdo do titulo na pagina, precisaremos do Id da
categoria. Entretanto, nosso componente TextBlock ndo possui esta informagao.
Existem diversas maneiras diferentes de fazer isso, vamos selecionar uma bastante
simples.

Da mesma forma que armazenamos a descrigdo da categoria na propriedade
Text, vamos armazenar seu identificador na propriedade Tag através do binding.

<TextBlock Text="{Binding Path=Descricaol}" Tag="{Binding Path=Id}"
Tap="Categoria_Tap"
Style="{StaticResource PhoneTextExtralargeStyle}"/>

Com isso, ja podemos extrair as informagdes do componente e envid-las. Para
enviarmos o usudrio para uma pagina, utilizamos um objeto do tipo Uri e, se vocé
ja trabalhou com desenvolvimento web em algum momento, vocé certamente ja co-
nhece a forma de passar pardmetros através dele.

Apds o caminho, é necessdrio informar o caractere “?”, seguido pelo nome e valor
de cada pardmetro, conforme o cddigo a seguir.

private void Categoria_Tap
(object sender, System.Windows.Input.GestureEventArgs e)
{

TextBlock categoriaClicada = sender as TextBlock;

string categoria = categoriaClicada.Text;
string categoriald = Convert.ToString(categoriaClicada.Tag);

string parametros =
string.Format ("7categoria={0}&categoriald={1}",

categoria, categoriald);

NavigationService.Navigate(new Uri
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(string.Concat ("/Paginas/Produtos.xaml", parametros),
UriKind.Relative));

Precisamos voltar mais uma vez para o c6digo da pagina Produtos.xaml para
capturarmos os parametros enviados a ela. Os parametros sdo armazenados na pro-
priedade QueryString do objeto NavigationContext na estrutura de chave e
valor.

Existem duas formas de capturar um pardmetro na pagina. A primeira é sim-
plesmente obtermos o valor através do nome do pardmetro na cole¢do, conforme o
codigo de exemplo.

string valor = NavigationContext.QueryString["parametro"];

Esta técnica ¢ bastante simples, mas possui um grande problema: caso o para-
metro que vocé informou na cole¢do ndo exista, vocé recebera uma excecio, que,
se ndo tratada, pode até mesmo fechar seu aplicativo. Felizmente, ha uma segunda
forma que gerencia este problema e retorna o valor apenas quando ele existe, sem
causar problemas quando ndo houver o pardmetro.

Esta segunda forma pode ser utilizada através do método TryGetValue. Ape-
sar de ser util para nossa situagao, temos de ficar atento, pois caso o pardmetro seja
obrigatdrio é mais aconselhavel que sua aplicagdo lance uma exce¢ao do que sim-
plesmente a suprima.

Agora que ja vimos as duas formas de obtermos o valor, vamos alterar o mé-
todo OnNavigatedTo para pegarmos os parametros e utiliza-los para modificar a
pagina, conforme o cddigo.

protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)
{
base.0OnNavigatedTo (e) ;
List<ProdutoVM> produtos = (from produto in Loja.Dados.Produtos
select new ProdutoVM
{
Id = produto.Id,
Descricao = produto.Descricao,
Preco = produto.Preco,
PrecoPromocao = produto.PrecoPromocao,
AvaliacaoMedia = produto.AvaliacaoMedia,
Categoriald = produto.Categoria.Id,
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Icone = produto.Icone

B
.ToList();

string categoria, categoriald;

NavigationContext.QueryString
.TryGetValue("categoria", out categoria);

NavigationContext.QueryString
.TryGetValue("categoriald", out categoriald);

if (!string.IsNullOrEmpty(categoria))
Titulo.Text = categoria.ToLower();

if (!string.IsNullOrEmpty(categoriald))
produtos =

produtos.Where(produto =>
produto.Categoriald == Convert.ToInt32(categoriald))

.ToList();

Listagem.ItemsSource = produtos;

Nossa pagina ja esta pronta para se ajustar conforme os parametros utilizados!
A figura 7.3 ilustra as diferentes formas desta pagina.
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produtos

Cémera Fotogréfica
PXR
por: 400 R$ o média: 3.5

Camera Filmadora | i i E, 3 Camera Filmadora
Z650N S 4 Z650N

por: 2000 R$ Avaliacso média: 4.5 por: 2000 R$ Avaliagio média: 4.5

Computador PH 2
por: 1400 R$ Aualisca

Figura 7.3: Pagina recebendo parametros

Caso vocé queira acessar o codigo-fonte da aplicagdo até este momento, acesse
meu github através do link: http://bit.ly/GITcapyPartel

7.2 CICLO DE VIDA DA APLICACAO

E muito importante que vocé entenda o ciclo de vida de uma aplicagdio Windows
Phone para que vocé possa manter uma experiéncia agradavel para o usuario. Cada
aplicativo possui quatro estados: closed, running, dormant e tombstoned.

Originalmente, todo aplicativo estd em seu estado closed, ou seja, fechado. Neste
estado, o aplicativo ndo consome memoria e recursos do smartphone.

Quando o usudrio abre o aplicativo, ele passa do estado closed para o estado
running. Vocé pode injetar cddigo C# durante esta transi¢do criando um manipu-
lador para o evento Launching, como ja fizemos anteriormente para ler os dados do
arquivo JSON.

No estado running, o aplicativo passa a consumir recursos do dispositivo ati-
vamente, conforme sua demanda. Este estado permanece ativo enquanto o usuario
utiliza o software. Caso o usudrio pressione o botdo voltar do dispositivo e feche seu
aplicativo, ele voltard para o estado closed e o evento Closing é disparado.

Diferente do estado closed, o estado running possui mais de uma saida. Caso
o usuario pressione o botdo “windows” do dispositivo ou clique em algum link para
outro aplicativo, a aplicagdo entrard no estado dormant e o evento Deactivated é
disparado.
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O estado dormant pode ser considerado um estado de pausa, ou seja, ele ndo estd
sendo executado, porém todo o estado atual permanece armazenado na memoria.
Dessa forma, caso o usudrio pressione o botdo voltar e retorne para seu aplicativo,
ele é aberto rapidamente, como se nunca tivesse sido pausado.

Conforme o usudrio navega entre diferentes aplicativos, mais aplicativos passam
para o estado dormant, fazendo com que mais memoria e recursos sejam consumi-
dos. O Windows Phone ira fazer de tudo para que o aplicativo corrente receba todos
0s recursos necessarios para que ele seja executado de forma fluida e isso inclui alte-
rar seu estado para tombstoned.

O estado tombstoned pode ser considerado um estado final do aplicativo, en-
tretanto a pagina na qual vocé estava, o estado da aplicagao e o estado da navegacao
sdo armazenados. Caso seja aberto novamente estando nesse estado, é possivel re-
cuperar as informagoes do aplicativo na memdria, passando a impressdo ao usudrio
de que nunca foi fechado.

Ainda ha um complicador a mais: o sistema pode manter apenas cinco aplica-
tivos neste estado. Quando houver necessidade de memoria e mais de cinco aplica-
tivos estiverem no estado tombstoned, eles serdo alterados para closed e nenhuma
informagdo sera mantida, a ndo ser que seja armazenada na memoria permanente
do dispositivo.

Para recuperar as informagoes, podemos criar um manipulador para o evento
Activated, que é disparado quando o usudrio retorna ao estado running, deixando
de estar dormant ou tombstoned. Vocé deve ter notado que ao passar para o es-
tado tombstoned nenhum evento é disparado, o que torna o evento Deactivated
extremamente importante.

A figura 7.4 ilustra o fluxo descrito nos paragrafos anteriores.
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Figura 7.4: Ciclo de vida de um aplicativo

7.3 PAGESTATE

Neste ponto, vocé ja aprendeu a teoria sobre o ciclo de vida do seu aplicativo. Agora
estd na hora de vermos o que podemos implementar para melhorar a experiéncia do
usuario com o este novo conhecimento.

O PageState é um bom exemplo para utilizarmos estes conceitos. PageState
refere-se ao estado atual da pagina, ou seja, as propriedades de cada campo. Quando
uma aplica¢do entra no estado dormant, estas propriedades permanecem, mas
quando ela entra no estado tombstoned perdemos estes valores, algo que pode cau-
sar frustracdo ao usudrio final.

Vamos visualizar como isso funciona na pagina para criagio de contas. Va até
ela em seu emulador, preencha os campos e pressione a tecla pesquisar do dispo-
sitivo. Depois disso, pressione o botdo voltar e veja o que acontece.
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Casa do Cddigo

Criar conta

Email

email@teste.com.br

Usuario

Senha

Confirmagao de senha

Criar conta

Email

email@teste.com.br

Usuario

Senha

Confirmacdo de senha

Figura 7.5: Aplicativo sendo restaurado do estado dormant

Como podemos ver na figura anterior, todo o estado da pagina continuava salvo,
mesmo apos sair do aplicativo. Isso aconteceu pois o aplicativo entrou apenas no
modo dormant. Felizmente conseguiremos simular o aplicativo no modo tombsto-
ned com a ajuda do Visual Studio.

Entre nas opg¢des do seu projeto, aba Debug, e selecione a opgdo Tombstone
upon deactivatition while debugging, conforme ilustra a figura 7.6.
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od Co

FILE EDIT

Build

Build Events

Tombstone upon deactivation while debugging

Reference Paths

Target device:
Code Analysis

Emulator WVGA 512ZMB v

Debugger Type

Ul Task:

Managed Only ~

Agent Task:

Managed Only

Debug

Ctrl+X

Del

utput Fini & pronertie Alt+Enter

This item does not support previewing

Figura 7.6: Colocando o modo tombostoned

Ap0s fazer isso, refaga o teste anterior e vocé percebera que, ao voltar, sua pa-
gina ficard com os campos em branco novamente. Vamos resolver isso utilizando a
propriedade state.

Anteriormente no livro nds ja sobrescrevemos o método OnNavigatedTo, que
ocorre quando o usudrio é direcionada para esta pagina. Agora, além dele, também
vamos sobrescrever o método OnNavigatedFrom, que é chamado quando o usud-
rio sai da pégina, Ou seja, vamos armazenar as informacdes quando O usuario sair e
inseri-las novamente quando o usudrio retornar para ela.

Primeiro, vamos implementar a saida do usudrio desta pagina. Temos de nos
certificar de que ele ndo estd voltando para a pagina anterior, pois caso isso esteja
sendo feito, a pagina esta sendo fechada propositalmente, entdo ndo manteremos
os dados. Tendo isto verificado, vamos armazenar as informacdes na propriedade
State, conforme o codigo.

protected override void OnNavigatedFrom(NavigationEventArgs e)
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if (e.NavigationMode != NavigationMode.Back)

{
State["email"] = _usuarioVM.Email;
State["usuario"] = _usuarioVM.Nome;
State["senha"] = _usuarioVM.Senha;
State["confirmacao"] = _usuarioVM.ConfirmacaoSenha;
State["lembrarme"] = _usuarioVM.EntrarAutomaticamente;

base.OnNavigatedFrom(e) ;

}

O cddigo anterior obtém todos os dados através do view model da pagina.
Da mesma forma, vamos preencher as informagdes do objeto quando o usuario
voltar para a pagina. Anteriormente haviamos utilizado o evento Loaded, mas
agora ele ndo serda mais necessario, pois havera esta implementagdo no método

OnNavigatedTo.

protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)

{
base.OnNavigatedTo(e);

if (_usuarioVM == null)
{

_usuarioVM = new UsuarioVM();

if (State.ContainsKey("email"))
_usuarioVM.Email = State["email"] as string;

if (State.ContainsKey("usuario"))
_usuarioVM.Nome = State["usuario"] as string;

if (State.ContainsKey("senha"))
_usuarioVM.Senha = State["senha"] as string;

if (State.ContainsKey("confirmacao"))
_usuarioVM.ConfirmacaoSenha = State["confirmacao"] as string;

if (State.ContainsKey("lembrarme"))
_usuarioVM.EntrarAutomaticamente =
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Convert.ToBoolean(State["lembrarme"]) ;
this.DataContext = _usuarioVM;

Agora, caso vocé refaga o teste proposto no comego desta se¢do, verd que os
dados sdo recuperados assim que a pagina é reaberta, oferecendo uma sensagao de
que ela nunca havia sido fechada.

O cédigo do aplicativo até este ponto pode ser encontrado em meu github através
do link: http://bit.ly/GITcapyPartell

7.4 APPLICATIONSTATE E INICIALIZAGAO RAPIDA

Além do PageState que acabamos de conhecer também ha o chamado ApplicationS-
tate. Este estado ¢ algo que ultrapassa os limites de uma pégina, ou seja, um estado
que deve permanecer durante toda a aplica¢do. Nos fizemos isso com os dados no
capitulo anterior, mas agora vamos ver uma forma de melhorarmos o que ja imple-
mentamos.

Nos utilizamos o evento Application_Launching para carregar os dados, o
que pode se tornar um problema quando a conexio estiver lenta. Caso este evento
demore tempo demais para executar, o sistema operacional ira fechar seu aplicativo e
provavelmente ele nio ird passar pelas baterias de testes antes de entrar oficialmente
na loja para download.

Outro ponto interessante ¢ que ndo precisamos carregar os dados do aplicativo
até que o usudrio precise deles, entdo vamos fazer com que os dados sejam carre-
gados somente quando o usudrio entrar na pagina ProdutosHub.xaml. Como ja
mostramos anteriormente, faremos isso através do método OnNavigatedTo.

Vamos criar um método chamado CarregarDadosAsync (na classe Loja),
que ira fazer o que nds estavamos fazendo no evento de abertura da aplicagao. Po-
rém, ja vamos prepara-lo para ser chamado de forma assincrona, através das palavras
chave asynce await.

public async Task CarregarDadosAsync()

{
string dados =
LeitorArquivo.Ler ("/CompreAqui;component/Resources/dados.txt");
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Loja.Dados =
JsonConvert.DeserializeObject<Loja>(dados) ;

await Task.Delay(3000);
}

ASYNC E AWAIT

No C#, podemos utilizar os comandos async e await para execu-
tar tarefas em paralelo. Esta ¢ uma caracteristica bastante singular da lin-
guagem: ao criarmos um método que retorna uma Task como o cddigo
anterior, podemos defini-lo como método assincrono através da palavra
reservada async. Apesar de néo ser regra, por convengio estes método
possuem o sufixo Async em seu nome. Para entender melhor o funciona-
mento de processamento paralelo, acesse: http://bit.ly/msdnAsyncAwait

Note que no cddigo anterior foi inserida uma espera de trés segundos, apenas
para que nosso carregamento fique um pouco mais lento e parecido com um cenario
com maior quantidade de dados. Também vamos destruir o manipulador do evento
Loaded da pagina, e todo o vinculo de dados feito nele sera transferido para um
método chamado VincularDados.

private void VincularDados()
{
Categorias.ItemsSource = (from produtos in Loja.Dados.Produtos
select new CategoriaVM
{
Id = produtos.Categoria.Id,
Descricao = produtos.Categoria.Descricao
}) .Distinct () .ToList ) ;

Promocoes.ItemsSource = (from produtos in Loja.Dados.Produtos
where produtos.PrecoPromocao != 0
select new ProdutoVM
{

Id = produtos.Id,
Descricao = produtos.Descricao,
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Preco = produtos.Preco,
PrecoPromocao = produtos.PrecoPromocao,
Icone = produtos.Icone

b

.OrderByDescending

(produto => produto.Desconto)
.ToList();

Produtos.ItemsSource = (from produtos in Loja.Dados.Produtos
where produtos.Id == 3 || produtos.Id ==
select new ProdutoVM

{
Id = produtos.Id,
Descricao = produtos.Descricao,
Icone = produtos.Icone,
Preco = produtos.Preco,
PrecoPromocao = produtos.PrecoPromocao

»
.ToList();

Agora sim estamos pronto para sobrescrever o método OnNavitedTo. Neste
método, vamos verificar se os dados estio carregados. Caso nio estejam, faremos
com que eles sejam carregados de forma assincrona, ou seja, em uma thread diferente
da thread principal da aplicagdo. Dessa forma, ndo iremos bloquear nossa interface,
evitando a impressao de que o aplicativo esta travado.

Para fazer isso, vamos criar mais um método Async, chamado
CarregarDadosAsync, mas desta vez dentro de nossa pagina
ProdutosHub.xaml. Ele ira verificar se os dados ja estdo carregados e, caso
nao estejam, ird chamar o método assincrono da classe Loja para carrega-los e en-
tdo chamaremos o método VincularDados para fazer a ligagdo das informacgdes.
Veja o codigo:

protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)

{
base.0OnNavigatedTo(e) ;
CarregarDadosAsync() ;

}

private async void CarregarDadosAsync()
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if (Loja.Dados.Produtos == null)

{
await Loja.Dados.CarregarDados();
VincularDados();

3

else

{

VincularDados () ;

Neste ponto vocé ja podera ver os dados sendo carregados quando abrir a pagina.
Ainda ndo remova o delay inserido durante o carregamento, pois ele serd util para
vermos a importancia do armazenamento do estado da aplicacio.

Se vocé ja memorizou os eventos e estados em que a aplicagdo pode estar,
vocé deve se lembrar de que o evento Deactivated ¢ nosso ultimo momento
para armazenar o estado da aplicagdo. Néo precisaremos implementar este mé-
todo, mas caso em uma aplicacdo futura vocé precise, basta utilizar o objeto
PhoneApplicationService.Current.State, que funciona da mesma ma-
neira que o estado da pagina.

Ainda temos uma melhoria de usabilidade para fazer: enquanto os dados estive-
rem sendo carregados, o usudrio nao vera nenhuma mensagem avisando o motivo
de os dados nao estarem aparecendo. Vamos criar uma mensagem e uma barra de
progresso em cada item do Panorama para notificar o usudrio.

Faremos isso adicionando um StackPanel que ird conter um TextBlock
e uma ProgressBar, que estardo invisiveis por padrdo. Antes de executarmos o
await parao carregamento dos dados, iremos torna-los visiveis e, ap6s vincularmos
os dados, faremos com que eles voltem a desaparecer.

Todos os itens do Panorama terdo esta mesma estrutura antes da lista de selecio,
conforme o codigo a seguir.

<phone:Panoramaltem Header="classificagdes">
<ScrollViewer>
<StackPanel Margin="10,0">

<TextBlock x:Name="CampoMensageml" Text="Carregando dados..."
Visibility="Collapsed" TextWrapping="Wrap"

Style="{StaticResource PhoneTextLargeStyle}" Margin="0,20"/>
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<ProgressBar x:Name="BarraProgressol" IsIndeterminate="True"
Visibility="Collapsed" Foreground="Blue"/>

<Grid>
<phone:LongListSelector x:Name="Categorias">
<!--<Lista dos dados>-->
</phone:LongListSelector>
</Grid>
</StackPanel>
</ScrollViewer>

</phone:Panoramaltem>

Com isso, temos um resultado bastante agradavel ao usudrio, como ilustra a fi-
gura 7.7.
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B33

Compr

classificacbes [

Carregando dados...

Figura 7.7: Carregando Dados

O cédigo do aplicativo até este ponto se encontra em meu github através do link:
http://bit.ly/GITcapyPartelll .
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CaApriTULO 8

Integracao com o sistema
operacional

Neste capitulo vamos criar diversas formas de integrar nosso aplicativo com o sis-
tema operacional para disponibilizar uma melhor experiéncia para o usuario. Mas
antes de partirmos para este topico, vamos finalizar as funcionalidades em aberto em
nossa aplicagdo, isto ¢, vamos fazer uma nova pagina no aplicativo. Serd uma pagina
para detalhamento de produto, que devera ser chamada quando o usudrio selecionar
um produto de qualquer lista. Além disso, faremos com que a pesquisa de produtos
na pagina de hub passe a funcionar.

8.1 FINALIZANDO AS FUNCIONALIDADES JA CRIADAS

Vamos comegar criando uma pagina para o detalhamento do produto. Ela deve con-
ter todas as propriedades de um produto, e sera utilizada sempre que o usuério se-
lecionar um produto em uma das listas. E claro que criaremos apenas uma pégina e
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buscaremos os seus dados de acordo com o pardmetro que recebermos ao abri-la.

Nao entraremos em muitos detalhes, pois ja fizemos todas estas implementagdes
anteriormente. Vamos criar uma pagina que recebe como pardmetro o Id do pro-
duto e exibe suas propriedades, algo que vocé, neste ponto, ja esta apto a fazer. Tente
fazé-la semelhante a ilustrada pela figura 8.1.

Notebook
lemoderno

de: 2100
por: 1900

Avaliagdo: 4

Categoria: Dispositivos

Motebook lemoderno, possui luzes integradas no
teclado e dtimas configuragbes, além de uma
garantia de 3 ancs.

Figura 8.1: Detalhes de um produto

Também devemos criar uma pagina para que o usudrio possa pesquisar os pro-
dutos. Nos capitulos anteriores, criamos um botéo na ApplicationBar no hub de pro-
dutos; agora criaremos a sua funcionalidade.

Neste caso, ndo é necessaria uma pagina nova, ja que temos a pagina que lista
todos os produtos, ou mesmo os produtos por categoria. Vamos aproveita-la também

110



Casa do Cédigo Capitulo 8. Integracdo com o sistema operacional

para listar os resultados da pesquisa, entdo vamos prepara-la para receber mais um
pardmetro, chamado pesquisa.

Este novo pardmetro devera ser comparado com a descri¢do do produto. Para
melhorar a experiéncia, faremos com que a pesquisa nao seja sensivel a maitsculas,
ou seja, vamos sempre comparar as informagoes em minusculo (utilizando o método
ToLower), tornando esta diferenca irrelevante. Veja o cddigo:

if (!string.IsNullOrEmpty(pesquisa))
produtos = produtos.Where(produto =>
produto.Descricao.ToLower ()
.Contains(pesquisa.ToLower()))
.ToList();

Esta segunda parte sera um pouco mais detalhada, pois ainda nao fizemos nada
parecido. Criaremos um painel com visibilidade dindmica, ou seja, ela ficara invisivel
na maior parte do tempo, mas quando o usudrio pressionar o botdo pesquisar da
barra da aplicacdo, ele se tornard visivel e o usudrio podera digitar sua pesquisa em
um campo.

A primeira coisa a fazer é circundar todo o componente de Panorama com um
Grid dividido em duas linhas, uma para o Panorama ja existente e outra para o pai-
nel de pesquisa. Vamos permitir que o Panorama ocupe as duas linhas, pois na maior
parte do tempo o painel de pesquisa estara oculto. Isso é feito através da propriedade
Grid.RowSpan

Na segunda linha deste novo Grid, adicionaremos mais um Grid que ficard
oculto por padrio. Neste componente, deve haver um TextBox que 0 usuario possa
utilizar em suas pesquisas. Vocé também deve criar um manipulador para os eventos
KeyUp e LostFocus deste TextBox, além, é claro, de criar um manipulador para
o evento de Click dobotio pesquisar dabarra da aplicagio.

<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="x"/>
<RowDefinition Height="90"/>
</Grid.RowDefinitions>

<phone:Panorama Title="CompreAqui" Grid.RowSpan="2">

<!--<Componente Panorama ja existente >-->
</phone:Panorama>
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<Grid Grid.Row="1" x:Name="PainelPesquisa"
Background="#7F000000" Visibility="Collapsed">

<TextBox Height="80" VerticalAlignment="Top" x:Name="CampoPesquisa"
KeyUp="CampoPesquisa_KeyUp" LostFocus="CampoPesquisa_LostFocus" />

</Grid>

</Grid>

A parte visual desta pagina ja esta pronta. Agora precisamos implementar
o cédigo C#. Vamos comegar criando dois métodos: ExecutarPesquisa e
DesaparecerPainelPesquisa

Ambos sdo bastante simples: no método DesaparecerPainelPesquisa,
basta limparmos o campo de texto da pesquisa e voltarmos a visibilidade do painel
para Collapse.

J& no método ExecutarPesquisa, devemos obter as informacdes do
TextBox, direcionar o usudrio para a pagina Produtos.xaml passando os para-
metros e, por fim, desaparecer com o painel de pesquisa utilizando o método citado
anteriormente. Observe o cddigo:

private void ExecutarPesquisa()

{
string parametros =
string.Format ("?7titulo={0}&pesquisa={1}",
"resultados", CampoPesquisa.Text);

NavigationService.Navigate(
new Uri(string.Concat("/Paginas/Produtos.xaml", parametros),
UriKind.Relative));

DesaparecerPainelPesquisa() ;

}

private void DesaparecerPainelPesquisa()

{

CampoPesquisa.Text = string.Empty;

PainelPesquisa.Visibility = System.Windows.Visibility.Collapsed;
}

Com isso, ja temos as duas principais fun¢des para pesquisa implementadas;
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agora devemos saber o momento de utiliza-las. Quando o usudrio pressionar (evento
KeyUp) atecla Enter do teclado, devemos confirmar a pesquisa e, quando o usua-
rio selecionar outro campo na pagina, fora o campo de texto da pesquisa (evento
LostFocus), devemos fazer o painel desaparecer, conforme o cddigo:

private void CampoPesquisa_LostFocus
(object sender, RoutedEventArgs e)
{

DesaparecerPainelPesquisa();

}

private void CampoPesquisa_KeyUp
(object sender, System.Windows.Input.KeyEventArgs e)

{
if (e.Key.Equals(Key.Enter))
{
ExecutarPesquisa();

3

Agora, para finalizarmos a implementagao nesta pagina, precisamos implemen-
tar o manipulador do evento Click do botdo da barra da aplicagdo. Este método
terd comportamentos distintos conforme a visibilidade do painel de pesquisa: caso
ele esteja invisivel, devemos mostra-lo ao usudrio; caso ele ja esteja visivel, devemos
executar a pesquisa com as informagodes ja inseridas no campo.

private void ApplicationBarIconButton_Click
(object sender, EventArgs e)
{
if (PainelPesquisa.Visibility ==
System.Windows.Visibility.Collapsed)

PainelPesquisa.Visibility = System.Windows.Visibility.Visible;
CampoPesquisa.Focus() ;
X

else

{
ExecutarPesquisa() ;

3

Agora ja podemos fazer nossas pesquisas, como ilustra a figura 8.2.
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—
Acessorios resultados

Notebook lemoderno

Q por: 1900 R$ Avaliagio media: 4

d fgh j k.|

c vbnme

space o

Figura 8.2: Pesquisando produtos

Mesmo com a funcionalidade pronta, ainda temos trabalho a fazer: quando o
usudrio executar uma pesquisa que ndo retorna nenhum dado, ele sera enviado para
esta pagina vazia. E sempre mais agraddvel ao usudrio receber uma mensagem de

que ndo foram encontrados dados com a pesquisa digitada — veja a diferenga na
figura 8.3.
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resultados

MNao foi encontrado nenhum
produto com o filtro inserido

resultados

Figura 8.3: Pesquisa sem dados

Esta sera uma implementacao muito simples, basta circundar a lista de produtos
com um StackPanel e inserir o componente de texto com a mensagem. Este com-
ponente ficara invisivel por padrao e, no momento de vincular os dados, basta fazer
uma verificagao. Caso nao haja dados, tornamos o campo visivel.

Agora que terminamos nossas implementagdes pendentes, voltaremos ao as-
sunto principal deste capitulo. Caso vocé deseja obter ou verificar o codigo do projeto
até este ponto, ele se encontra no meu github no link: http://bit.ly/GITcap8Partel

8.2 ENTENDENDO OS LIVE TILES

Se vocé ja esta acostumado ou ja conhece o Windows Phone, provavelmente ja ouviu
falar das live tiles. Tratam-se de retangulos que representam os icones da aplica¢ao
de outros sistemas operacionais. Entretanto, os live tiles vdo além do que s6 abrir
o aplicativo: eles podem ser uma boa fonte de comunicagdo entre o aplicativo e o
usuario, mesmo quando o usudrio estd com o aplicativo fechado.
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Os live tiles podem receber atualiza¢des de informagdes continuas, mesmo com
o aplicativo fechado. O usuario também pode escolher até trés tamanhos diferentes
para o tile. Como desenvolvedores, podemos escolher trés diferentes tipos de tiles:
flip, iconic e cycle, sobre os quais falaremos mais tarde.

Além disso, uma aplicagdo pode gerar mais de um tipo de live tile, ou seja, dentro
da mesma aplica¢ao vocé pode ter tiles secundarios. Um bom exemplo de utilizagdo
deste recurso ¢é o aplicativo pessoas, com o qual vocé pode gerar um tile diferente
para cada contato do seu smartphone.

Flip é o template padrio das aplicagoes Windows Phone. Ele permite ao desen-
volvedor configurar informagdes tanto na parte da frente quanto na parte de tras do
tile. Isso ocorre porque, de tempos em tempos, o tile vai girar e mostrar outros tipos
de informagdes. A figura 8.4 ilustra as propriedades que devem ser preenchidas para
exibir informagdes neste tipo de template.

Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetur adip-
isicing elit

Lorem ipsum dolor sit amet, consecte-
tur adipisicing elit

Contoso Contaso

BackContent WideBackgroundimage -

BackBackgroundlmage Count
~ Backgroundimage WideBackContent
L SmallBackgroundimage BackTitle

L WideBackBackgroundimage

Figura 8.4: Tile utilizando o template Flip
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Iconic é um template um pouco mais simples. Ele conta apenas com o icone e
um contador, quando estd no tamanho pequeno. Serve para adicionar a propriedade
titulo no tamanho médio e algumas linhas de texto no tamanho largo. A figura 8.5
ilustra as propriedades deste template.

Figura 8.5: Tile utilizando o template Iconic

Cycle é um template com poucas informacoes textuais e bastante visual. Vocé
pode criar um ciclo de até nove imagens diferentes nele e o sistema operacional tra-
tara de alternar entre estas imagens regularmente. E um template bastante bonito
visualmente, mas nao se encaixa com uma gama muito alta de aplicativos. Nas fi-
guras 8.6 e 8.7 vocé pode ver como o tile funciona e quais sdo suas propriedades,
respectivamente.
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Rlrnsc o

Cyclelmages {up to 9 local image URIs)

Figura 8.7: Tile utilizando o template Cycle

No exemplo do livro, vamos implementar o template Iconic, mas esteja a vontade
caso queira testar as outras possibilidades. Isso é facil de fazer, uma vez que vocé
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conhece as propriedades referenciadas nas figuras anteriores.

Primeiro, vamos abrir o arquivo WMAppManifest.xml que ja vimos an-
teriormente. Ele se encontra no caminho: CompreAqui > Properties >
WMAppManifest.xml. Nesta janela, podemos ver diversas propriedades de nosso
aplicativo, conforme a figura 8.8:

GA 512MB ~

* 1 x WMAppManifestxml & X

Use this designer to set or modify some of the properties in the W\ hane app manifest file.
p -

Application Ul Capabilities Requirements Packaging

App Icon:

Supported Re:

Tile Template: TemplateFlip ¥
M Support for large Tiles

Tile Title:

Tile Images: Small: Medium:

Results 1 Find

Figura 8.8: Arquivo Manifest

Toda a area destacada na figura 8.8 serd alterada por nés. Primeiro, vamos es-
colher um novo icone para nossa aplicacaio — ¢ indicado utilizar uma imagem de
tamanho 100x100 pixels para que ela ndo sofra nenhuma distor¢ao —, entdo iremos
aproveitar o icone que ja criamos para colocarmos na pagina de abertura e vamos
diminui-lo para 100x100.

Note também que, ao fazer com que o fundo da imagem seja transparente, o
sistema faz com que o tile automaticamente receba a cor do tema do usuario.

Vamos selecionar o template Iconic e preencher os dois tamanhos de imagem
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com nossos icones. Depois, permitiremos que o tile fique no modo largo e coloca-
remos o nome da aplica¢do como descri¢do do tile.

Como ja havia sido mencionado, se vocé desejar preencher as demais proprie-
dades, alterar o icone, ou fazer qualquer alteragdo no live tile principal, vocé tera de
abrir o arquivo manifest através da op¢do Open With. .. (disponivel ao pressi-
onar o botdo direito do mouse sobre o arquivo) e selecionar o editor de cdigo XML.
Vocé podera ver as propriedades da seguinte forma:

<TemplateIconic>
<SmallImageURI IsRelative="true" IsResource="false">
Assets\Images\AppIcon.png
</SmallImageURI>

<Count>0</Count>

<IconImageURI IsRelative="true" IsResource="false">
Assets\Images\Icon.png

</IconImageURI>

<Title>
CompreAqui
</Title>

<Message>
</Message>
BackgroundColor>
</BackgroundColor>
<HasLarge>False</HasLarge>
<LargeContent1>
</LargeContent1>
<LargeContent2>
</LargeContent2>
<LargeContent3>
</LargeContent3>
<DevicelLockImageURI IsRelative="true" IsResource="false">
</DeviceLockImageURI>
</Templatelconic>

Muito embora nédo iremos utilizar esta técnica, é importante que vocé conheca
uma forma de atualizar os dados de seu aplicativo. Portanto, vamos criar um exem-
plo, apenas para fins de aprendizagem.
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Vamos fazer com que, quando o usudrio criar uma nova conta no apli-
cativo, ele possa ver o seu nome de usudrio e senha no tile. Entdo, vamos
voltar a pagina CriarConta.xaml e adicionar um novo método, chamado
AtualizarLiveTile. Este método receberd o nome e o e-mail do usudrio por
paradmetro e fard suas atualizacoes.

Hé um objeto chamado shellTile, que possui uma propriedade estdtica no-
meada ActiveTiles. Ela retorna todos os tiles ativos da aplica¢do, e sempre o
primeiro tile desta cole¢io serd o tile primario do aplicativo. Vamos selecionar este
tile desta cole¢do e utilizar o método Update para atualizar as informagdes.

O método Update recebe um pardmetro do tipo ShellTileData, que
na verdade ¢ uma classe abstrata que representa a base de qualquer template de
tiles. Vocé deve preencher um objeto FlipTileData, CycleTileData ou
IconicTileData (em nosso caso) e passd-lo por pardmetro neste método, con-
forme o cédigo:

private void AtualizarLiveTile(string nomeUsuario, string email)
{
ShellTile appTile = ShellTile.ActiveTiles.FirstOrDefault();
if (appTile != null)
{
IconicTileData dadosTile = new IconicTileData();
dadosTile.WideContentl = nomeUsuario;
dadosTile.WideContent2 = email;

appTile.Update(dadosTile);

3

Agora colocaremos uma chamada a este método no método GravarUsuério
apos enviar o usudrio para a pagina ProdutosHub. A figura 8.9 mostra a diferenca
entre o tile da aplicagdo antes e depois desta atualizagao.
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B ¢

Fake G5M Metwork Fake G5M MNetwork

Gabriel Schade

E gabriel.schade@hotmail.com

Compredqui CompreAgui

Figura 8.9: Atualizagdo do live tile

E importante ter em mente que esta atualizacdo ndo seria bem-vinda em um
aplicativo real, pois devem ser exibidas apenas informagoes relevantes ao usuario.
Lembramos que esse exemplo foi criado apenas para aprendizagem.

8.3 CRIANDO TILES SECUNDARIOS

Ja aprendemos a criar o tile principal de nosso aplicativo e a fazer atualizagdes neste
tile. Agora vamos ver como criar tiles secundarios, onde poderemos direcionar o
usudrio para uma pagina especifica em nosso aplicativo.

Nés criaremos tiles secunddrios para as paginas Produtos.xaml e
ProdutoDetalhe.xaml. Na pagina de listagem de produtos, o usuario podera
armazenar um atalho para verificar os produtos de uma categoria ou de um resul-
tado de pesquisa. Ja na pagina de detalhamento de produto, o usuério podera criar
um atalho para um tnico produto, para acompanhar, por exemplo, 0 momento em
que ele entra em uma promogao.
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Vamos comegar com a pagina Produtos.xaml. Primeiro, habilitamos a
ApplicationBar desta pagina e inserimos um botao para fixar na tela inicial. Vocé
também deve criar um manipulador para o evento C1ick deste botio.

Nos ja utilizamos anteriormente o objeto Shel1Tile, cuja fungao é gerenciar o
tile principal e também os tiles secundarios de sua aplicagao. Vamos criar o método
CriarDadosTile no cddigo desta pagina, que deve retornar um objeto do tipo
StandardTileData

Este é o tipo utilizado por tiles secundarios; apesar de ser um objeto diferente, vi-
sualmente ele se comportara da mesma maneira que o template do tipo F1ip. Entao,
podemos preencher propriedades que ficarao na parte da frente do tile e proprieda-
des que ficardo na parte de trds, que serdo mostradas quando o sistema operacional
executar um Flip no tile.

Vamos preencher este tile com um contador para representar a quantidade de
produtos desta lista, e seu titulo sera o mesmo que o titulo desta pagina. Na parte
de trés, preencheremos com informagdes a respeito do primeiro produto da lista,
conforme o cédigo:

private StandardTileData CriarDadosTile()
{
StandardTileData data = new StandardTileData();
data.Title = Titulo.Text;
data.BackgroundImage =
new Uri("/Assets/Images/tileBackground.png", UriKind.Relative);

if (Listagem.ItemsSource.Count > 0)

{
List<ProdutoVM> produtos = (List<ProdutoVM>)Listagem.ItemsSource;
ProdutoVM produto = produtos.FirstOrDefault();

data.Count = produtos.Count;

data.BackTitle = produto.Descricao;

data.BackBackgroundImage =

new Uri("/Assets/Images/tileBackground.png", UriKind.Relative);

if (NavigationContext.QueryString.ContainsKey("pesquisa"))
data.BackContent =
string.Concat( "Pesquisa: ",
NavigationContext.QueryString["pesquisa"]);
else
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data.BackContent = Titulo.Text;

return data;

}

Agora vamos completar o manipulador do evento de Click. Este método tera
de montar a Uri desta pagina (incluindo seus parametros) e verificar se o tile ja
existe; caso ele ainda nio exista, vocé deve utilizar o método Create do objeto
ShellTile. Veja o codigo:

private void Fixar_Click(object sender, EventArgs e)

{
StringBuilder parametros = null;
foreach (string parametro in NavigationContext.QueryString.Keys)
{
if (parametros == null)
parametros = new StringBuilder("?");
else
parametros.Append ("&") ;
parametros
.AppendFormat ("{0}={1}", parametro,
NavigationContext.QueryString[parametro]);
}
if (parametros == null)
url = "/Paginas/Produtos.xaml";
else
url =
string.Concat ("/Paginas/Produtos.xaml", parametros.ToString());
if (ShellTile.ActiveTiles
.Any(tiles =>
tiles.NavigationUri.ToString() == url))
{

string mensagem =
"Este atalho ja estd fixado em sua tela inicial";

MessageBox.Show(string.Concat(
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"Ndo foi possivel fixar o tile por um ou mais motivos abaixo:",
Environment.NewLine, mensagem));

}
else
{
ShellTile.Create( new Uri(url, UriKind.Relative),
CriarDadosTile());
}
}

Vocé ja podera fixar seus tiles secundarios através da pagina de listagem de pro-
dutos através do botdo da ApplicationBar, conforme ilustra a figura 8.10.

Thu 1 3 Kid's Corner

3 dispositivos

Jo

BCEEEONI0E Computador PH 220

Pesquisa:
apple

Tablet Finapple iTab

Figura 8.10: Arquivo Manifest
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Apesar de a funcionalidade de criar um tile secundario ter sido feita com sucesso,
ainda nos resta resolver um problema. A Uri informada na criagao do tile secunda-
rio define a pagina a qual o usuario sera redirecionado quando ele pressionar o tile, o
que pode causar problemas quanto a questdo de navegabilidade dentro da aplicagao.

Agora, caso o usudrio entre no aplicativo através de uma tile secundaria, ele nao
ird conseguir acessar o resto da aplicagdo. Isso pode ser feito adicionando um item
de menu para levar o usudrio até a pagina inicial.

Este item de menu deve ser visivel apenas quando a aplicagdo for aberta através
do tile secundério. Vamos adiciona-lo e fazer com que o usuario seja direcionado
para a pagina MainPage.xaml, lembrando que, se ele ja estiver autenticado, ele
sera redirecionado para a pagina ProdutosHub.xaml.

Nao é necessario me prolongar explicando como fazer este mesmo procedimento
na pagina de detalhamento de produto, pois o procedimento serd o mesmo. Apenas
altere os dados do tile que vocé julgar importante e tente implementar isso sozinho.
Se precisar, volte algumas pdginas e releia o modo de criagdo. Lembre-se: programar
se aprende praticando!

Caso vocé tenha mais experiéncia em programacao, sugiro que todas estas fun-
¢Oes repetidas sejam implementadas em um objeto. Neste livro, elas sdo implemen-
tadas separadamente para fins didaticos, mas em uma implementagéo real, o reapro-
veitamento do c6digo é bastante importante.

Depois de ja ter implementado essa funcionalidade, vocé pode conferir o cédigo
que se encontra em meu github através do link: http://bit.ly/GITcap8Partell .

8.4 LAUNCHERS E CHOOSERS

Launchers e choosers sdo elementos muito importantes no desenvolvimento para a
plataforma Windows Phone. Através deles, é possivel reutilizar fungdes que ja exis-
tem no dispositivo em outros aplicativos. Por exemplo, caso seja necessario envi-
armos um e-mail através de nosso aplicativo, ndo precisariamos implementar esta
funcionalidade no proprio aplicativo, pois ja existem aplicativos que tratam este pro-
blema.

Basicamente, reaproveitamos funcionalidades que outros aplicativos ja fazem
para que nosso aplicativo se preocupe somente em resolver o problema que ele se
propde a resolver. Dessa forma, ndo retiramos o foco do desenvolvimento.

Como ja vimos no capitulo anterior, sobre navegacio, sempre que uma nova
aplicagdo ¢é aberta, o estado da nossa aplicagao ¢ alterada. Portanto, tenha ciéncia de

126



Casa do Cédigo Capitulo 8. Integracdo com o sistema operacional

que seu aplicativo pode entrar no estado tombstoned (apesar de nido ser comum) e
vocé precisara restaurar seu estado.

Os comportamentos supracitados sdo comuns para launchers e choosers, mas
eles tém uma diferenga bastante significativa entre si: uma aplicagdo executada atra-
vés de um launcher ndo pode retornar informagdes para seu aplicativo, somente as
tarefas disparadas através de um chooser poderdo retornar dados.

Vocé pode acessar a lista com todos os launchers neste link: http://bit.
ly/msdnLaunchers e a lista com todos os choosers neste link: http://bit.ly/
msdnChoosers.

Para termos a experiéncia de criar um launcher, vamos explorar um exemplo
bastante simples. Na pagina de detalhamento do produto, vamos inserir uma op¢ao
na ApplicationBar para compartilharmos o produto em redes sociais. Vocé vera
que isso pode ser feito de uma maneira incrivelmente simples.

Primeiro, vamos alterar a pagina para inserir o botdo para compartilhar, con-
forme o cédigo:

<shell:ApplicationBarIconButton
Text="Compartilhar"
IconUri="/Assets/AppBar/share.png"
/>

No cédigo C# da pagina, teremos de adicionar a diretiva de uso do namespace
Microsoft.Phone.Tasks. Este namespace contém os objetos necessarios para
instanciarmos tanto os launchers quanto os choosers.

Para ativarmos o compartilhamento em redes sociais, teremos de utilizar o laun-
cher sharestatusTask. Ele possui a propriedade Status, que é o texto que serd
publicado na rede social que o usuario escolher. Veja o codigo a seguir.

private void Compartilhar_Click(object sender, EventArgs e)

{
ProdutoVM dataContext = DataContext as ProdutoVM;
ShareStatusTask launcherCompartilhar = new ShareStatusTask();
launcherCompartilhar.Status =

string.Concat( "Confiram o produto ", dataContext.Descricao,
" no aplicativo CompreAqui, estad custando apenas ",

dataContext.PrecoAPagar, " R$.");

launcherCompartilhar.Show() ;
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Com este cddigo-fonte, vocé ja estard apto a compartilhar nas redes sociais as
quais seu smartphone estd conectado, como por exemplo, Facebook, Twitter e Lin-
kedin. Infelizmente, vocé precisard de um dispositivo fisico para testar esta funci-
onalidade, ja que o emulador ndo possui uma conta Microsoft vinculada e, por sua
vez, ndo haverd autenticagdo em nenhuma rede social. A figura 8.11 ilustra essa fun-
cionalidade em um dispositivo real.

Figura 8.11: Compartilhamento de status

O procedimento para criar um chooser é bastante parecido — a tinica diferenga,
além dos parametros, é que vocé precisara criar um manipulador para o evento
Completed, que é disparado apds o usudrio obter as informagoes que estava bus-
cando no outro aplicativo.
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Vocé pode conferir o cédigo que se encontra em meu github através do link:
http://bit.ly/GITcap8Partelll.
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CAPITULO 9

Mapas e localizacao

Até este momento ja criamos diversas funcionalidades em nosso aplicativo, como
consulta de produtos, a criacdo de contas de usuario, compartilhamento informagdes
em redes sociais etc. Entretanto, vocé deve ter percebido que, apesar de se tratar de
um aplicativo de compra, ainda nao fizemos a funcionalidade para o usudrio poder
efetuar sua compra.

9.1 CRIANDO A PAGINA PARA FINALIZAR COMPRA

Vamos voltar a nossa pagina ProdutoDetalhe.xaml. Nela, o usudrio consegue
verificar as informagdes detalhadas de um determinado produto, bem como com-
partilhar informacodes e criar um live tile para entrar no aplicativo direto na pagina
deste produto.

Agora vamos adicionar um ultimo botdo na ApplicationBar desta pagina,
que serd utilizado para iniciar o processo de compra. Como o foco de nossa aplicagdo
é meramente didatico, vamos limitar a compra para apenas um produto, eliminando
toda a criagdo de funcionalidades para gerenciar um carrinho de compras.
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Quando o usudrio pressionar este botdo, ele sera direcionado para a pagina onde
ird informar o endereco para entrega da mercadoria, e ja finalizara a compra. Claro
que, antes de direcionarmos o usudrio para esta pagina, precisamos verificar se ele
estd autenticado no aplicativo, pois usudrios anénimos ndo podem realizar compras.

Ja implementamos este tipo de validagdo antes: basta verificarmos se ha a confi-
guragdo usuariolIdarmazenada e se o Idévalido. Dependendo da resolugao desta
condi¢ao, vamos direcionar o usudrio para a pagina de finalizar compras ou para a
pagina de efetuar login, conforme o cédigo.

private void Comprar_Click(object sender, EventArgs e)
{
IsolatedStorageSettings configuracoes =
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings;

if ( configuracoes.Contains("usuarioId") &&
Convert.ToInt32(configuracoes["usuarioId"]) != 0)

NavigationService.Navigate(
new Uri("/Paginas/FinalizarCompra.xaml", UriKind.Relative));

}

else

{
MessageBox.Show("Ops, desculpe, mas vocé ndo pode efetuar uma
compra sem estar autenticado no aplicativo.");

NavigationService.Navigate(
new Uri("/Paginas/Entrar.xaml", UriKind.Relative));

Perceba que no trecho de c6digo anterior nés estamos direcionando o usuario
paraa pagina FinalizarCompra.xaml. Como esta pagina ainda nao existe, caso
vocé tente executar esta agao sera langada uma exce¢ao em seu aplicativo.

Agora vamos crid-la no mesmo diretério das demais. Além disso, vocé ja deve
executar algumas das tarefas que ja aprendeu, como, por exemplo, preparar a pagina
para abrir de forma animada e alterar o Background para manter a consisténcia da
interface do aplicativo.

Esta pagina deve possuir os campos: logradouro e cidade, para que o usuario
possa informar o endereco de entrega e, para fins didéticos, adicionaremos um mapa
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que mostrard a posicao atual do usudrio e o enderego que ele digitar. Isso serd feito
utilizando o componente Map.

Como ja foi explicado no comego livro, é necessario informar no arquivo
WMAppManifest .xml todas as permissdes para que seu aplicativo possa utilizar
funcionalidades do sistema operacional. Para podermos utilizar o mapa e o ge-
renciamento de localiza¢do, precisamos ativar as Capabilities: ID_CAP_MAP e
ID_CAP_LOCATION, ilustradas pela figura 9.1.

Figura 9.1: Capabilities para localizagdo

Caso vocé néo habilite estes capabilities, sua aplicacio ira disparar uma exce¢io
do tipo Exception com a mensagem indicando falta de permissao para utilizar o
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recurso.

Com elas habilitadas, podemos voltar a nossa pagina e comegar a criar os compo-
nentes. Vamos projetar o layout baseado em um StackPanel, envolvendo todos os
componentes do contetido da pagina. Nao se esqueca de circundar este painel com
um ScrollViewer para evitar problemas de navegagio.

A primeira parte da criagdo serd bastante simples e similar ao que ja fizemos até
agora: vamos empilhar os campos para o usuario digitar o logradouro e a cidade e,
depois destes campos, teremos o botdo Adicionar Endereco,conforme o trecho
a seguir.

<StackPanel>
<TextBlock Style="{StaticResource PhoneTextLargeStyle}">
Logradouro
</TextBlock>

<TextBox x:Name="Logradouro"/>

<TextBlock Style="{StaticResource PhoneTextLargeStyle}">
Cidade
</TextBlock>

<TextBox x:Name="Cidade"/>
<Button>Adicionar Enderego</Button>

</StackPanel>

Com isso, os primeiros componentes da pagina ja foram inseridos. Agora utiliza-
remos alguns componentes um pouco diferentes do que fizemos até agora, mas nao
sera nada complicado. A préxima coisa a fazer é incluir o namespace para mapas, da
mesma forma que fizemos para incluir o namespace do toolkit.

xmlns:maps="clr-namespace:Microsoft.Phone.Maps.Controls;
assembly=Microsoft.Phone.Maps"

Feito isso, podemos utilizar o componente Map que foi citado anteriormente.
Vamos incluir este mapa dentro de um painel do tipo Grid, que sera dividido em
duas colunas — mas nosso mapa ocupara todo o espago disponivel, conforme o c6-
digo:
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<Grid Margin="10">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="100"/>
<ColumnDefinition Width="x"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<maps:Map x:Name="Mapa"
Height="400" Grid.ColumnSpan="2"/>

</Grid>

Apesar de o componente Map ja possuir um recurso de zoom através do gesto
de pinga, criaremos botdes para facilitar o aumento e a diminui¢ao do zoom, adici-
onando um StackPanel na primeira coluna do Grid recém-criado.

<Grid Margin="10">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="100"/>
<ColumnDefinition Width="x*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<maps:Map x:Name="Mapa"
Height="400" Grid.ColumnSpan="2"/>

<StackPanel>
<Button Height="90" FontSize="32"> + </Button>
<Button Height="90" FontSize="32"> - </Button>
</StackPanel>
</Grid>

Para completar nossa pagina, vamos criar uma legenda para este mapa. No co-
meco desta secdo, foi dito que o mapa deveria mostrar ao usudrio sua posicio atual e
a posi¢do do endereco digitado por ele. Ambas as posigdes serdo marcadas no mapa,
cada uma com uma cor diferente: usaremos vermelho para posi¢ao do usudrio e azul
para endereco digitado.

Vamos identificar estas cores na legenda com o componente Rectangle, se-
guido de um texto simples que indique o que a cor representa. Por fim, teremos o
botdo para finalizar a compra.

<StackPanel>
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<Grid Margin="10">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="100"/>
<ColumnDefinition Width="x*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<maps:Map x:Name="Mapa" Height="400"
Grid.ColumnSpan="2"/>

<StackPanel>
<Button Height="90" FontSize="32"> + </Button>
<Button Height="90" FontSize="32"> - </Button>
</StackPanel>
</Grid>

<StackPanel Margin="10,0" Height="70" Orientation="Horizontal">
<Rectangle Fill="Red" Width="50" Height="50"/>

<TextBlock Style="{StaticResource PhoneTextLargeStylel}"
VerticalAlignment="Center">

Vocé
</TextBlock>

<Rectangle Fill="Blue" Margin="40,0,0,0" Width="50" Height="50"/>
<TextBlock Style="{StaticResource PhoneTextLargeStylel}"
VerticalAlignment="Center">

Enderecgo
</TextBlock>

</StackPanel>

<Button> Finalizar Compra </Button>
</StackPanel>

Com este layout definido, sua pagina deve estar bastante similar a ilustrada na
figura 9.2.
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Vocé Endereco

Finalizar Compra

e ar

Figura 9.2: Pagina para finalizar compra

9.2 ENTENDENDO O COMPONENTE MAP

Antes de seguirmos com a implementagdo de nossa pagina, ¢ interessante que vocé
conhega algumas das funcionalidades e comportamentos do componente Map.

A primeira mudanga que podemos aplicar ao nosso mapa ¢ a alteragdo de cor.
Podemos escolher os valores Dark e Light (padrdo) na propriedade ColorModeS;
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esta diferenca pode ser notada através da figura 9.3, que exibe o modo Light e Dark
respectivamente.

entrega

Localizar Enderego Localizar Endereco

Vocé Enderego Vocé Endereco

Finalizar Compra Finalizar Compra

Figura 9.3: Mapas Light e Dark

Além do modo de cores, também podemos alterar o modo cartografico do mapa,
isto é, alterar as informacgdes que ele exibe ao usudrio. Neste caso, hd quatro opgdes:
Road (padrdo), Aerial, Hybride Terrain. Eimportante ressaltar que as cores
sdo aplicadas somente em mapas com o modo cartografico Road. A seguir, a figura
9.4 ilustra os modos cartograficos citados respectivamente.

138



Casa do Cédigo Capitulo 9. Mapas e localizagio

Enderesn cé o dere i Endereco

- s ¢ us c v c -

Figura 9.4: Mapas Road, Aerial, Hybrid e Terrain

Além destas opg¢des também ¢é possivel alterar as propriedades
LandmarksEnabled e PedestrianFeaturesEnabled, que exibem mais
informagdes no mapa. A primeira propriedade faz com que o mapa exiba modelos
3D de lugares importantes; ja a segunda habilita funcionalidades para pedestres,
exibindo por exemplo, escadarias ou faixas de seguranca para atravessar uma rua.

Além disso, é possivel adicionar elementos no mapa via programagio, que é o
que faremos a seguir.

9.3 FINALIZANDO NOSSO APLICATIVO

Como citado anteriormente, é possivel adicionar elementos no mapa em tempo de
execucio, devido ao conceito de camadas que existe no componente Map.

A visualizagao padriao do componente Map pode ser considerada a camada mais
inferior de seu mapa (azul na figura 9.5) e programaticamente vocé pode criar uma
nova camada de visualizagdo e adicionar seus objetos nesta camada (amarela na fi-
gura 9.5. Apos isso, vocé pode adicionar a sua camada no componente e ele passara
a exibir a combinagao de todas as camadas (verde na figura 9.5)
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Figura 9.5: Camadas do mapa

Agnacﬂmfnms01n&od0en1n0$apégna FinalizarCompra.xaml.cs

para marcar uma posi¢do no mapa. Este método devera receber por parametro trés

valores: latitude e longitude, para saber a posi¢ao na qual o objeto deve ser marcado,

(S

a cor que o objeto tera. Veja o codigo:

private void MarcarPosicaoNoMapa

{

(double latitude, double longitude, Color cor)

Ellipse marcacao = new Ellipse();
marcacao.Fill = new SolidColorBrush(cor);
marcacao.Height = 10;

marcacao.Width = 10;

MapLayer camada = new MapLayer();
MapOverlay sobrecamada = new MapOverlay() ;
sobrecamada.Content = marcacao;
sobrecamada.GeoCoordinate =

new GeoCoordinate(latitude, longitude);

camada.Add (sobrecamada) ;
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Mapa.Layers.Add(camada) ;
}

Veja nesse codigo que o conceito de camadas € bastante explicito: primeiro cri-
amos a nova camada ( MapLayer), depois criamos um contetido para esta camada
( MapOverlay), e por tltimo adicionamos o contetido sobre a camada e a camada
sobre o mapa.

Agora criaremos o método para alterar o zoom do mapa. Ele sera utilizado no
evento Tap dos botdes “+” e “-”. Este método é bem simples: basta acumular um
valor ao zoom atual do mapa e validar se o valor acumulado nio ultrapassa os limites

de zoom do mapa (1-20), conforme o cédigo:

private void AlterarAcumulativoZoom(double zoomLevel)
{

double zoomLevelLimite = Mapa.ZoomLevel + zoomLevel;

if (zoomLevel > 0)

zoomLevellLimite = Math.Min(20, zoomLevellLimite);
else
zoomLevellLimite = Math.Max(1l, zoomLevelLimite);

Mapa.ZoomLevel = zoomLevellLimite;

Note que sempre estamos somando o valor ao zoom atual e isso funcionara tanto
para o aumento quanto para a diminui¢do do zoom — para fazer isso, basta informar
um numero negativo na soma. Agora vamos fazer com que os botdes de auxilio do
mapa funcionem. Para isso, vocé deve criar um método manipulador do evento Tap
para cada um deles e fazer uma chamada a este método informando o aumento ou
a diminuicio que sera aplicada.

private void AumentarZoom_Tap(object sender, RoutedEventArgs e)
{
AlterarAcumulativoZoom(3);

}

private void DiminuirZoom_Tap(object sender, RoutedEventArgs e)
{
AlterarAcumulativoZoom(-3);

}
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Na legenda de nosso mapa, temos indicativos para duas marcagoes: localizagdo
atual do usuario e enderego digitado. Primeiro vamos implementar a funcao para
obter a localizagdo do usudrio, utilizando um objeto do tipo Geolocator. Este
objeto nos permite buscar a posi¢ao do usuario em coordenadas, ou seja, latitude e
longitude.

A precisao desta busca varia de acordo com a propriedade DesiredAccuracy.
Ele podera buscar a posi¢ao do usudrio através de métodos diferentes, como IP ou
triangulagdo de antenas. Para nosso exemplo, vamos deixar o valor Default.

O método para obtermos a localizacdo se chama GetGeopositionAsync.
Como ja foi dito, por conveng¢do os métodos assincronos utilizam o sufixo Async,
logo este é um método assincrono. Depois de obter a posigdo geografica, vamos uti-
lizar o método para criar uma marcagdo vermelha no mapa — mas nio se esqueca
de circundar tudo isso com uma clausula try-catch, pois o usuario pode estar com o
recurso de localizagdo desligado em seu dispositivo. O cddigo a seguir ilustra este
método:

private async void ObterPosicaoAtual()

{
Geolocator localizador = new Geolocator();
localizador.DesiredAccuracy = PositionAccuracy.Default;

try
{
Geoposition posicaoAtual =
await localizador.GetGeopositionAsync();

MarcarPosicaoNoMapa (posicaoAtual.Coordinate.Latitude,
posicaoAtual.Coordinate.Longitude,
Colors.Red);

Mapa.Center =
new GeoCoordinate(posicaoAtual.Coordinate.Latitude,
posicaoAtual.Coordinate.Longitude) ;

Mapa.ZoomLevel = 15.5;

X

catch

{
MessageBox.Show("Ndo foi possivel encontrar sua localizag3o.
Por favor, verifique se suas configuragdes de
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localizag8o estdo habilitadas.");

}

Note que o cddigo também centraliza 0 mapa e o zoom em torno da posigdo
atual do usudrio. Devemos fazer uma chamada deste método no manipulador do
evento Loaded desta pagina.

Implementaremos o botdo Adicionar Endereco para que ele crie um ponto
azul no mapa para o enderec¢o que o usuario digitar. Para executarmos a pesquisa,
utilizaremos o objeto GeocodeQuery, que busca por localizagoes utilizando termos
de linguagem natural, conforme o cddigo:

private void BuscarPorEndereco(string logradouro, string cidade)
{
GeocodeQuery pesquisa = new GeocodeQuery();
pesquisa.MaxResultCount = 1;
pesquisa.SearchTerm = string.Concat(logradouro, ", ", cidade);
pesquisa.GeoCoordinate = new GeoCoordinate(0, 0);
pesquisa.QueryCompleted += pesquisa_QueryCompleted;
pesquisa.QueryAsync();

Logradouro.Text = string.Empty;
Cidade.Text = string.Empty;

private void pesquisa_QueryCompleted
(object sender, QueryCompletedEventArgs<IList<MapLocation>> e)
{
if ( e.Result.Count >0)
{
GeoCoordinate coordenadas = e.Result.First().GeoCoordinate;
MarcarPosicaoNoMapa(coordenadas.Latitude,
coordenadas.Longitude,
Colors.Blue);
}
else
{
MessageBox.Show("Desculpe, mas o enderego ndo foi encontrado.");

3
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Agora basta que vocé adicione um manipulador ao evento Tap no botdo e faga
uma chamada para o método BuscarPorEndereco, passando por parametro os
textos dos componentes da pagina, conforme ilustra a figura 9.6.

e 10001

entrega

Sedmond ME 5o S
TRAMSIT

® i Fand!wey

R

Enderaco

Finalizar Compra

« -

Figura 9.6: Endereco adicionado

Por fim, vamos fazer a dltima funcionalidade de nosso aplicativo: exibir uma
mensagem quando o usudrio pressionar o botao para finalizar uma compra.

private void FinalizarCompra_Tap
(object sender, System.Windows.Input.GestureEventArgs e)

{

MessageBox.Show("Compra efetuada com sucesso!");
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NavigationService.GoBack();

}

O cddigo completo do aplicativo que desenvolvemos ao longo deste livro se en-
contra em meu github no link: http://bit.ly/GITversaoFinal
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CAPITULO 10

Dicas para publicacdo na loja do
Windows Phone

Apds completar seu aplicativo, vocé podera publica-lo na loja do Windows Phone!
Este ultimo capitulo é dedicado a explicar brevemente quais passos vocé deve exe-
cutar para que esta publicacgdo seja feita e algumas dicas e sugestdes a respeito disso.

10.1 PASSOS PARA PUBLICAGCAO

O primeiro passo para que vocé efetue sua publicacio é ter uma conta Microsoft e
cadastré-la como uma conta de desenvolvedor. E necessario efetuar um pagamento
anual, entdo crie uma conta somente quando estiver certo de que ird publicar algum
aplicativo.

O segundo passo é vocé validar se o conteudo de sua aplicagdo é aceito pelas
politicas da Microsoft, ou seja, seu aplicativo ndo pode conter logos ou nomes de
terceiros, nenhum contetdo ofensivo, apologia a algum crime (sob a legislacao do
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pais que o aplicativo esta submetido) e varios outros problemas de contetido. Vocé
pode verificar a lista completa no link: http://bit.ly/WPvalidacaoConteudo .

Vocé também tera de validar todos os aspectos técnicos de seu aplicativo. Todas
as regras podem ser encontradas neste link: http://bit.ly/WPregras .

O terceiro passo é promover seu aplicativo da forma correta: dé um titulo que
encaixe com sua funcionalidade e que seja chamativo, utilize a categorizagdo dos
aplicativos na loja para que ele seja encontrado com facilidade, dé as palavras-chave
mais importantes para seu aplicativo e faca uso de uma versao gratuita para testes.
Isso auxiliara a promover seu app.

O quarto passo é vocé pensar com cuidado a forma de receber retorno financeiro.
Escolha entre propagandas, aplicativos pagos ou compras de funcionalidades dentro
do aplicativo. Sempre tenha em mente o publico que vocé quer atingir e se foque
nisso.

Por fim, submeta seu aplicativo na loja do Windows Phone (https://dev.
windowsphone.com) e faga corregdes tanto para que seu aplicativo seja aprovado
na loja quanto para tornar a experiéncia do usudrio cada vez melhor.

10.2 CONCLUSAO

Neste livro, vocé passou pelas principais funcionalidades introdutdrias necessarias
para se criar um aplicativo para Windows Phone, focando sempre na didatica e ten-
tando trazer essas funcionalidades da forma mais simples possivel.

Neste ponto vocé ja deve estar apto a criar seus aplicativos sozinho, utilizando
processamentos assincronos, vinculo de dados, uma boa live tile e tudo mais. E im-
portante ressaltar que varios padroes arquiteturais de aplicagao foram ignorados com
o objetivo de fazer com que o leitor se concentre apenas no conteudo principal abor-
dado.

Espero que este livro seja apenas um gatilho para sua busca por conhecimento
para aplicativos para Windows Phone. Este material possui um foco bastante intro-
dutorio e ndo cobre de forma nenhum todas as areas possiveis do Windows Phone.
Além disso, ndo se prenda a uma tnica plataforma, é uma boa dica vocé conhecer o
maximo de plataformas que conseguir.

O desenvolvimento de aplicagdo para Windows Phone é bastante pratico e di-
vertido. Acredito que unir desenvolvimento com todas as no¢oes de experiéncia de
usuario seja um trabalho bastante rico e proveitoso para um desenvolvedor. Busque
também por funcionalidades e codigos nao mencionados neste livro, como a aborda-
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gem de compras in-app, processamento em background, push notifications e varias
outras.

Como autor, eu busquei compartilhar meu conhecimento da forma mais dida-
tica, simples e enxuta. Espero que este livro seja proveitoso para vocé e que, a partir
de agora, vocé se torne oficialmente um desenvolvedor para a plataforma Windows
Phone.
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