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’ APRESENTAGAO

Caro aluno,

A proposta editorial deste Caderno de Estudos e Pesquisa retine elementos que se en-
tendem necessdrios para o desenvolvimento do estudo com qualidade e sequranca. Essa
proposta caracteriza-se pela atualidade, dindmica e pertinéncia de seu contetido, bem
como pela interatividade e modernidade de sua estrutura formal.

Pretende-se, com este material, levd-lo a reflexdo e a compreensdo da pluralidade dos
conhecimentos a serem oferecidos. Busca ampliar os conceitos especificos dessa drea e
atuar de forma competente e conscienciosa. Essa reflexdo, compreensdo e conceitos sdo
indispensdveis ao profissional que busca a formagdo continuada para vencer os desafios
que a evolugdo cientifica e tecnoldgica impde ao mundo contempordneo.

Elaborou-se a presente publicagdo com a intengdo de tornd-la subsidio valioso, de modo
a facilitar sua caminhada na trajetdria a ser percorrida tanto na vida pessoal quanto na

profissional. Utilize-a como instrumento para seu sucesso na carreira.

Conselho Editorial

Organizagao do caderno de estudos e pesquisa

Visando facilitar o estudo, os contelidos sdo organizados em unidades e estas subdivididas
em capitulos, de forma didatica, objetiva e coerente. Esses conteludos serdo abordados
por meio de textos basicos, com questdes para reflexao, entre outros recursos editoriais
que visam a tornar sua leitura mais agradavel. Ao final, serdo indicadas, também, fontes
de consulta para aprofundar os estudos com leituras e pesquisas complementares.

A seguir, uma breve descri¢ao dos icones pedagdgicos utilizados na organizagao dos

Cadernos de Estudos e Pesquisa.

Para refletir

Questdes inseridas no decorrer do estudo para que o aluno faga uma pausa e reflita sobre
o conteudo estudado ou sobre temas que o0 ajudem em seu raciocinio.

Praticando

Sugestao de atividades, no decorrer das leituras, com o objetivo didatico de fortalecer o

processo de aprendizagem do aluno.

Atencao

Chamadas para alertar sobre detalhes e tépicos importantes que contribuam para a sintese

ou a conclusdo do assunto abordado.

Saiba mais

w

o assunto abordado.

Informacgdes complementares para elucidar a construgado de sinteses ou conclusdes sobre
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‘ INTRODUGAO

os dias atuais, programar tornou-se tao im-
portante quanto um segundo idioma! Para
comegcar, vamos responder a pergunta:

O que é programar?

Programar nada mais é do que montar
uma sequéncia de cédigos (comandos ou
palavras) que instrua o seu computador a
executar agdes que vocé deseja. Ja a lin-
guagem de programacao é a ferramenta que
utilizaremos para programar, desenvolver.
Uma linguagem de programacgédo é como
se fosse um idioma e programar é como
se vocé estivesse aprendendo a escrever em um determinado idioma.

Nos dias atuais, existe uma lacuna profissional entre programadores (pensando nos
profissionais que desenvolvem sistemas comerciais) e os responsaveis pelo desenvolvi-
mento de aplicativos para smartphones. Existem diferencas entre eles, porém nao sao tdo
imensas. O desenvolvedor de aplicativos deve estar atento a trabalhar com os multiplos
dispositivos que podem ser conectados ao aparelho do usudrio. Isso levara o profissional
a estar constantemente se atualizando e a conhecer cada dia mais novas tecnologias que
seguem surgindo de maneira exponencial.

Usabilidade: o que é isso0?

Uma importante e indispensavel habilidade que o desenvolvedor de aplicativos deve ter
é em relagao a usabilidade.

Quem aqui ja ndo deixou de utilizar algum aplicativo de celular pelo simples fato de sua
interface nao ser intuitiva, simples ou até simplesmente bonita?

Este conceito, usabilidade,refere-se assim, na web e em dispositivos méveis, aqueles
manuseios ou configuragdes que sao “faceis de usar e faceis de aprender”:

A usabilidade é um conceito chave no campo da Interacgdo Humano-Computador
(IHC), sendo ela um atributo de qualidade de sistemas que s&o faceis de usar e
faceis de aprender.’

Pergunta-chave para a formagao do profissional:
0 que o usuario precisa?

0 profissional que iniciara sua formagao neste material deve estar atento ao que o usuario
espera para atendé-lo da melhor forma possivel.

Uma linguagem
de programacao
€ como se fosse
um idioma e
programar é
como se vocé
estivesse
aprendendo a
escrever em um
determinado
idioma.

1. Fonte: http://10chorta.blogspot.com/
2006/06/conceito-de-usabilidade-na-web.
html [Consultado em 25/09/2018]
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‘ INTRODUGAO

Desenvolvedores de aplicativos com
qualificagdes necessarias, estioem
escassex. 0 mercado profissional esta
repleto de oportunidades para pessoas
que desenvolvem habilidades
profissionais para este setor.

VENDAS DE SMARTPHONES NO BRASIL

Em milhares de unidades
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Fonte: IDC

Conforme podemos observar no grafico acima, o crescimento das vendas dos smartpho-
nes no Brasil é crescente, quase 67% ao ano! Podemos até afirmar que é crescimento
exponencial, tal é este seu ritmo.

Com isso abre-se um leque de possibilidades para profissionais que atuem junto a essa
plataforma tecnoldgica. Desenvolvedores de aplicativos com qualificagdes necessarias,
estdo em escassez. O mercado profissional esta repleto de oportunidades para pessoas
gue desenvolvem habilidades profissionais para este setor.

Tecnologias digitais avangam em todas as areas

0 programador acaba também se encaixando em outras areas e oportunidades. Um exem-
plo bem claro desta situagé@o pode ser visto no setor metalidrgico onde o “torno mecanico”
foi substituido pelo CNC, equipamento que aumenta a produtividade e reduz o esforgo
humano do profissional.

Este tipo de torno computadorizado “realiza usinagem em tornos CNC de pegas em ma-
teriais ferroso e ndo-ferrosos e faz as alteragdes necessarias em programas para corrigir
deficiéncias e falhas. Interpreta ordem de fabricagao e desenho técnico do produto e utiliza
instrumentos de medigdo.” 2

Na area da saude, a tecnologia tem tudo a ver com as novas descobertas e principalmente
com novos equipamentos que sao desenvolvidos para cirurgia e acompanhamento médico.

Com isto, iniciamos esta introdugao!

2 Fonte: https://www.catho.com.br/profissoes/
operador-de-cnc/ (Acessado em 29/09/18)
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' INTRODUGAO

Programar esta se tornando hoje algo tao importante quanto o segundo
idioma.

Este conteldo ird apresentar ao aluno o inicio da programagao em uma linguagem profis-
sional para que ele consiga dar os primeiros passos rumo ao seu desenvolvimento como
programador. Assim, este conteudo esta voltado para o desenvolvimento de um projeto
que atenda a sua realidade.

Nada melhor que apresentarmos um assunto tdo profissional de forma que possa des-
pertar o interesse do aluno em aplicar mais conceitos e em desenvolver suas habilidades
de programacao e de légica.

Android

A plataforma selecionada para o desenvolvimento dos aplicativos € a Android. Esta é
uma das principais plataformas no mercado nacional e internacional, além de possuir
ferramentas para o desenvolvimento opensource (software livre).

Neste caso, o aluno nao precisara adquirir qualquer licenga de produto comercial para
desenvolver os seus conhecimentos. NUmeros apontam que a plataforma Android lidera

em relagdo ao numero de aplicativos baixados dentro do Google Play.

Aplicativos

Em muitos casos, os aplicativos méveis precisam ser inte- ObjetiVOS
grados as aplicagdes existentes.

Exemplos:
© WhatsApp
© Facebook
© E-mail
© Navegador
© Contatos

Entre os principais motivos para desenvolver aplicagdes
moveis merecem ser destacados:

© Os potenciais clientes em constante movimento;

© A existéncia de vérios fabricantes, modelos e fun-
cionalidades novas;

© O crescimento exponencial de dispositivos moveis;

- Entender o conceito de programagao.

- Entender o funcionamento de um aplicativo para
smartphone.

- Conhecer as plataformas de smartphones mais utili-
zadas no mercado.

- Desenvolver interfaces intuitivas e amigaveis para
usuarios.

- Entender conceitos utilizados por profissionais da
area de desenvolvimento de sistemas.

- Criar um aplicativo com consumo de dados por parte
do usuario.

- Preparar um ambiente para desenvolvimento de apli-
cativos Android.

© Os diferentes recursos de multimidia: tela, captura de imagem, armazenamento,

processamento, comunicagéo;

© As redes médveis: maior cobertura e largura de banda;

© 0 contetido: crescimento da midia digital e mudangas na forma como o contetido

é produzido;

© Os tipos de aplicagdo: comunicagao por voz, navegagao pela web, acesso e ar-

quivos de midia, GPS, jogos e etc.

Gestdo e Empreendedorismo na Era Digital n
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CAPITULO 1

Desenvolvimento
mobile
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estaunidade iremos compreender aimportan-
cia de aprender a programar e a desenvolver
aplicativos. Procuraremos entender como
estd o mercado para o profissional que se
dedica a desenvolver aplicativos e quais sao
as plataformas mais utilizadas.

Aplicativos moéveis sdo softwares utilizados
para fungdes especificas em dispositivos
maoveis como smartphones e tablets. Em
geral suas fungdes se baseiam na transfe-
réncia de dados cliente-servidor e tem como
objetivo tornar moéveis as arquiteturas de
softwares ja existentes. Em varios casos
sdo implantados por razdes de negocio, como melhorar a produtividade, aumento de
precisao e outras métricas.

Fazendo o primeiro aplicativo

Neste conteldo, iremos abordar a programacao para os nossos conhecidos “smartpho-
nes”. Isso mesmo, ao término do material vocé tera feito o seu primeiro app (application,

ou seja, em portugués, aplicativo). ApIicativos
sdo softwares

0 que é exatamente um smartphone? utilizados
para fungoes

Primeiro vamos esclarecer o que é exatamente um “smartphone”. Observando a formagao especiﬁcas em
da palavra, e traduzindo para o portugués, ja sera possivel obtermos pistas uma vez que dispositivos
“smart” significa “inteligente” e “phone” significa telefone. Ou seja, telefone inteligente. moveis como

smartphones
Mas por que este tipo de celular é considerado “inteligente” (ou smart, em inglés)? e tablets.

Gestdo e Empreendedorismo na Era Digital Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Méveis
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( 1 > DESENVOLVIMENTO MOBILE
INTRODUGAO

Ao lado, temos a imagem de um “celular” mais antigo. Repare
ele ndo possuia qualquer tipo de inteligéncia, ou seja, ndo
era “smart”. Em inglés, smart € um adjetivo que significa
inteligente ou esperto. Uma tradugdo simples e direta de
smartphone seria assim: telefones ou celulares inteligentes.

Esse tipo de celular da imagem, com aquela tecnologia, foi
substituido pelos “smartphones”, que sao celulares com um
sistema operacional.

Podemos ver alguns exemplos ao lado:
0 que é um sistema operacional?

Sistema operacional nada mais é do que um programa ou
software responsavel por gerenciar todos os recursos do seu
aparelho, como conexdes, seguranca, executar aplicativos,
entre outras tarefas. Para os smartphones, temos alguns
sistemas operacionais no mercado. Os dois gigantes que
dominam atualmente sé@o: Android e iOS.

Dispositivos moveis:

0 desenvolvimento de aplicagdes e sistemas para disposi-
tivos mdveis é toda atividade e processo acerca do desen-
volvimento de software para qualquer equipamento portatil:

© Smartphones,
© Telefone celular,
© Console portatil,
© Tablets, etc.

Ressalte-se que podem ser combinadas diversas tecnologias como GPS, TV portatil, radio,
consoles, navegador de Internet, leitores de audio, video e de texto.

Estes aplicativos podem:

1. Ser instalados durante a fabricagao dos dispositivos;

2. Ja estar embutido nos sistemas operacionais de cada dispositivo

3. Ou distribuido por meio de arquivos de instalagé@o pela web ou stores.
0 desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos mdveis possui algumas particularidades
que as diferem do modo tradicional de programagao, devido as limitagdes de processa-

mento, tamanho de tela etc.

Existem também outras caracteristicas que iremos ver no decorrer deste material.

Sistema
operacional
nada mais

é do que um
programa

ou software
responsavel por
gerenciar todos
os recursos do
seu aparelho.
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Y 1 > DESENVOLVIMENTO MOBILE
INTRODUGAO

Vamos programar sobre a plataforma da Android, que é uma plataforma aberta voltada Todas as

para dispositivos méveis desenvolvida pelo Google. A plataforma Android é atualmente aplicagées

mantida pela Open Handset Alliance (OHA). Todas as aplicagdes desenvolvidas para a desenvolvidas

plataforma Android foram criadas com a linguagem de programagao Java. Isso facilitaque  JP2I°2 &

muitos programadores com conhecimentos em Java (ou de outras linguagens préximas pIataforma

de Java como C++ e C#) possam desenvolver aplicagGes para o Android. Android foram
criadas com a
linguagem de
programacgao
Java.

»

PARA REFLETIR

© Voceé ja imaginou se ainda utilizassemos os nossos
smartphones como celulares?

Consegue imaginar o seu aparelho mobile sem
conectividade direta com a internet? Sem WhatsApp,
sem qualquer aplicativo? Quantos negdcios parariam de
funcionar? Uber, iFood, operagoes bancarias?

© Reflita sobre o impacto que a internet teve para que todo
esse processo de evolugao tecnolégica ocorresse, e imagine
o mundo sem a internet....

Vocé ganharia tempo ou perderia mais tempo com atividades

cotidianas?

Gestdo e Empreendedorismo na Era Digital Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Méveis



1.1
Pré-requisito

para desenvol-
vimento
Android

Pixabay.com

m dispositivo movel esta baseado em uma
plataforma de desenvolvimento que pode-
mos hoje em dia classificar em:

JAVA:

© o Oracle Java ME
© o Android

© o RIM Blackberry

Nao JAVA:
© o Windows 8 (C#)
© o Iphone (Objective C)

Como podemos perceber, o Java é um divisor
de aguas para o desenvolvimento de tecnologia Mobile.

No nosso caso, onde abordaremos a plataforma Android, o Java fara toda a diferenca.
Por isso, podemos afirmar que ele é um dos pré-requisitos para iniciarmos a nossa pro-
gramacgao mobile Android.

0 Java hoje
Dito isto, cabe perguntar: o que é exatamente o Java? e umadas
linguagens mais
Java em inglés, representa uma giria norte americana que quer dizer “café”!l! utih’zadaspara
desenvolvimento

Além do fato de que o Java hoje é uma das linguagens mais utilizadas para desenvolvimento de sistemas
de sistemas comerciais, ele é também uma base para o desenvolvimento de aplicagdes comerciais; ele
mobile. Para isso é necessario que se conhega bem os conceitos que o envolvem e que e também uma
contém em sua comunidade e que &, por sua vez, um forte pilar para a sua propagagéo basepara (/]

e incentivo a sua utilizac&o. desenvolvimento
de aplicagcdes
Participe!! mobile.

Gestdo e Empreendedorismo na Era Digital Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Méveis
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' 1.1 > PRE-REQUISITO PARA DESENVOLVIMENTO ANDROID

Por isso é importante aprender a participar destas comunidades. Isso com certeza ird
Ihe ajudar em conhecimento e divulgagao do seu trabalho pessoal. Siga nosso conselho!
Isso vai valer a pena! Ndo iremos nos estender sobre a histéria do Java, mas algumas
informagdes sé@o importantes:

© 0 Java surgiu por volta do 1995. Ou seja, se compararmos ele a muitas linguagens
mais tradicionais no mercado de programagao, poderemos definir que ele é um
“bebé” entre as linguagens.

© Por muito tempo, o Java pertenceu a Sun. Entretanto em 2009 com a compra da
Sun pela Oracle, o Java mudou de dono e até hoje pertence a Oracle.

© Como utilizaremos conceitos mais primitivos do Java, ndo teremos grandes pro-
blemas com mudangas de versdes, tampouco com versdes anteriores. Podemos
afirmar que entre as versoes 6 e 10 - para o que iremos utilizar - tudo ird funcionar.

© Na categoria linguagem de programagao, os concorrentes mais diretos do Java
sdo: C# (Ié-se “cé sharp”), C++, PHP, Delphi, entre outros.

Vamos esclarecer alguns pontos que envolvem como o Java funciona. Iremos comegar
com suas caracteristicas de implementacao.

Implementagao
A implementagao é uma caracteristica muito polémica no mundo dos desenvolvedores.
Por isso iremos abordar essa caracteristica de uma maneira mais ampla. Procuraremos

ser o mais claro possivel para alguém que necessariamente ndo é programador.

Vamos comegar demonstrando as duas arquiteturas mais comuns, utilizadas pelas lin-
guagens de programagao:

0 seu “cédigo fonte”
(formado pelos comandos que vocé digitou)

¥
COMPILAGAO: a linguagem contém uma ferramenta que transforma o seu cédigo
fonte em um arquivo executavel (que ndo podemos mais ler ou alterar, pois esta prati-

camente em linguagem de maquina).

Este arquivo executavel permite o seu funcionamento em um computador ou
dispositivo que necessariamente nao tera a linguagem que gerou o cédigo fonte.

E como se cortassemos o “cordao umbilical” entre o que vocé desenvolveu e a
linguagem de programacao que permitiu o desenvolvimento.

A 4

Arquivo executavel
(se executa sem a necessidade da linguagem de programacao que o gerou)

Gestdo e Empreendedorismo na Era Digital Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Méveis
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' 1.1 > PRE-REQUISITO PARA DESENVOLVIMENTO ANDROID

0 exemplo acima demonstra uma compilagao. O caso da linguagem C, por exemplo: onde
vocé escreve um arquivo com comandos em C e gera um arquivo fonte. Um exemplo é a
aplicacao.c: quando conclui o seu cédigo serd preciso executa-lo em outro computador,
que nao terd a linguagem C instalada.

Entao vocé compila, ou seja, gera um arquivo executavel no seu computador, normalmente
com extensao “exe”. Seu arquivo ficard com o nome aplicacao.exe. Este arquivo executavel
nao depende mais da existéncia do C na maquina onde sera executado.

Vejamos agora outra arquitetura utilizada pelas linguagens de programagao:

Um exemplo de linguagem que utiliza esta arquitetura é a linguagem Basic, onde o cddigo
fonte agora ndo sera convertido, apenas sera interpretado por alguma aplicagdo que a
propria linguagem possui. Assim, caso queira executar sua aplicagao, devera ser instalado
o responsavel da linguagem que interpretard o seu codigo fonte. Ndo serd gerado outra
forma de arquivo. E como ocorre com o HTML (que n&o é exatamente uma linguagem de
programacgé&o, mas ndo iremos entrar no mérito da questdo nesse momento) e que depende
de um browser para que seja executado. Sem um browser, um HTML torna-se apenas um
aglomerado de cédigos.

0 seu “codigo fonte”
(formado pelos comandos que vocé digitou)

A 4

INTERPRETAGAO: a linguagem contém uma ferramenta que interpreta o seu
cadigo fonte.

Em qualquer lugar que vocé tente executar a sua aplicagao, vocé devera ter instalado
previamente a ferramenta no equipamento.

S6 assim, vocé podera executar sua aplicagao.
Bem, agora o que ocorre com o Java?

0 Java trabalha com as duas arquiteturas (compilada e interpretada) juntas, formando
uma arquitetura hibrida.

Quando vocé gera o seu cédigo fonte em Java (arquivo com extensdo .java), vocé ira
compilé-lo. Isso ird gerar um arquivo com extensdo .class (chamamos esse arquivo de
bytecode), que néo é independente. Vocé ird precisar de uma ferramenta para interpretar
o0 seu conteudo, a qual chamaremos de JVM (Java Virtual Machine).

Logo, para executar um arquivo compilado em Java, vocé néo precisara do Java como
ferramenta. Vocé ira precisar apenas da JVM instalada. Ou seja, neste processo, ele com-
pilou e interpretou. Logo é hibrido.

Gestdo e Empreendedorismo na Era Digital Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Méveis
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Caso vocé queira saber mais sobre as vantagens e desvantagens de uma linguagem que
utiliza uma arquitetura hibrida, compilada ou interpretada, recomendamos as leituras das
referéncias bibliograficas para que vocé possa se aprofundar no assunto. Entretanto os
conceitos apresentados até agora serdo suficientes para continuarmos a nossa jornada.

Tipo de Linguagem
Vamos entender agora por que o Java é considerado médio nivel?

Seria por que ele é utilizado pela classe média da sociedade? Ok, € uma piadinha horrivel,
mas foi s6 para chamar a atengéo deste ponto. Vamos, entéo, ao que interessa.

Imagine uma longa estrada, onde, em uma das suas extremidades, encontraremos a CPU
e, na outra, o desenvolvedor. Pois bem, quando vocé trabalha com linguagem de alto nivel
o0 seu programa ou ferramenta, parte de um ponto dessa estrada, mais proximo ao desen-
volvedor. Isso significa que ele estd mais distante da CPU e para chegar |a vai demorar
um pouco mais em comparagao a uma linguagem de baixo nivel, que por sua vez esta
mais préxima da CPU.

Linguagem de alto nivel e de baixo nivel

Pelos motivos expostos acima, existe uma diferenga de performance entre uma linguagem
de alto nivel e uma linguagem de baixo nivel. A quantidade de processos que existem entre
a ferramenta do desenvolvedor e a CPU serdo maiores quando a linguagem utilizada é de
alto nivel, e haverd menos processos quando a linguagem for de baixo nivel.

Além disso, pelo fato da linguagem de alto nivel estar mais proxima do desenvolvedor, ela
se torna mais legivel para este profissional. Quanto mais se avanga na estrada em diregédo
a CPU, mais dificil ira ficando a leitura e interpretagdo do cédigo pelo programador.

Observe, por exemplo, as linhas abaixo:
1°) se nota<6 .e. nota>=4
2°) if nota<6 and nota>=4:
39) if (nota<6 && nota>=4)

Primeira linha:

Nesta linha, a interpretacao é mais clara, pois esta em “altissimo” nivel. Na verdade nem
se trata de uma linguagem de programacao de mercado. Neste caso é uma linha de co-
mando de uma ferramenta chamada VisualG, que auxilia no processo de aprendizagem
de programagcao.

Segunda linha:
Ja nesta segunda linha, a interpretagdo comega a ficar um pouco mais obscura, pois ela
esta escrita em Python.

Terceira linha
Aqui o nivel é ainda mais “baixo”, tornando o cédigo mais ilegivel. A linha esta escrita em
Java.
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Perceba que quanto mais alto o nivel de uma linguagem, mais facil para ser compreendida. Perceba que

Ou seja, mais facil para que vocé possa aprendé-la.
Falando em aprender, estd na hora de colocarmos a mao na massal

Lembre-se que até agora a maior preocupagao foi situar vocé:

1. Em relagéo ao Java;

quanto mais
alto o nivel de
uma linguagem,
mais facil

para ser
compreendida.
Ou seja, mais

2. Apresentar os conceitos mais comuns que vocé poderd se deparar no mercado fécilpara que

de trabalho;

vocé possa

3. Entender como funciona e qual a principal proposta da linguagem de programa- aprendé-la.

¢do Java.

Vamos seguir em frente!

PRATICANDO

Faga uma lista com cinco “jargoes” técnicos
que foram citados no texto e pesquise na
internet, definigdes para o mesmo.

Pesquise cinco linguagens de programagao e
identifique-as como:

© hibrida,

© compilada

© ou interpretada.

Sobre as mesmas linguagens, procure
identifica-las se sao linguagens de alto ou de
baixo nivel.

L E

PARA O PROFESSOR

Professor,

Nesse primeiro capitulo, devera estar claro
para o aluno a importancia da programagao

e também o crescimento do mercado de
aplicativos e da plataforma Android. Trata-

se de justificar para o aluno o contetido

e despertar seu interesse por programar.
Recomendamos, nesse momento, realizar um
férum para que os alunos possam responder a
seguinte divida:

Qual aplicativo falta em sua vida? Existe algo
em particular ou nao, dentro do seu cotidiano
que poderia ser resolvido por meio de um
aplicativo?

Assim eles poderao iniciar o pensamento

que o aprendizado de Android pode estar
diretamente vinculado a resolugao de seus
problemas cotidianos, dentro de sua realidade.
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ara instalar o Java, precisaremos baixar o
pacote JDK (Java Development Kit).

Esse pacote JDK sera responsavel por ins-
talar as ferramentas para desenvolvedores
como nos. Existem algumas distribui¢cées de
Java dentro da versdo que iremos trabalhar.
Iremos utilizar duas distribui¢des, a Standard
e a Enterprise Edition:

© A SE (Standard Edition) é a responsavel
por criar uma aplicagdo Java comum,
sem definicdo de um ambiente especifico;
© Jd a distribuicéo EE (Enterprise Edition) é
a distribuigdo que possui recursos para
criarmos aplicagdes WEB, ou seja, apli-
cagdes voltadas para a internet, que é o

NoSso caso. Existem
algumas
Em resumo utilizaremos o Java 8 SE e EE para desenvolver o back-end do nosso projeto. distribuig:o’es
de Java dentro
O que é back-end? da versao com
as quais iremos
Trata-se de uma aplicagao que roda diretamente no servidor. O back-end interliga o front- trabalhar.
-end, por exemplo, com um banco de dados. Iremos
utilizar duas
Front-end distribuigées,

Exemplificando, quando vocé acessa um site de e-commerce qualquer, a paginaque vocé & Standard e
navega é o front-end, desenvolvido pelo profissional que se preocupa com o designea & Enterprise
navegabilidade pratica e rapida para o usuario final. Edition.
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Back-end O back-end
Observe o que ocorre quando vocé faz um cadastro no site ou realiza uma compra. Como ira capturar,

e quem ird validar todos os dados e receber todos os dados que vocé estard informando? validare

Aqui quem atua é o nivel de programagao denominado back-end. Este nivel de programa- I'€PASSAI para O
¢dao ird capturar, validar e repassar para o banco de dados todos os dados para que sejam banco de dados

armazenados, alterados, excluidos ou consultados. todos os dados
para que sejam

Fazendo agora uma analogia, vamos imaginar a construgdo de um imével: armaxenados,
alterados,

© A planta da obra é de responsabilidade do analista de sistemas; excluidos ou

© Ja a alvenaria da casa é de responsabilidade do back-end; consultados.

© E todo o acabamento da casa sera de responsabilidade do front-end.
Para o desenvolvimento de aplicativos mdveis, iremos desenvolver um pouco de tudo isso.

Voltando para as etapas da instalagdo, acesse o sitio da Oracle (www.oracle.com) para
que possa fazer o download.

Siga as opgdes, conforme a figura abaixo:

s oeacte.com

Java Runtima Environment
(JRE)

Java Cloud Triad
Javva EE and GlassFish

Free Cloud Trials
Database
Developer Tooks All Java Dowricads +

Enterprise Managerm—=.

Middleware
Operating Systems
Servers and Storage Systems

All Downloads and Trials

Site da Oracle — Download Java.

Iremos baixar nesse momento a versao SE, para que possamos iniciar o nosso desenvol-
vimento Java, conforme demonstrado na figura abaixo:

ceacle.com " x B -9k

ORACLE

Entecprive Pack T ECIDSE - 1uva U and PSL
NetBeans 10€

Pre-Bumm VM for Java Devs

[

Download Java SE.

Na tela seguinte, teremos a opgao de baixar somente o JDK do Java ou o JDK mais a IDE
NetBeans.
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O IDE (Integrated Development Enhanced) é um software que possui uma interface que @ IDE

permite aumentar a produtividade do desenvolvedor. Ou seja, vocé pode programar mais (Integ‘rated

linhas quando utiliza uma IDE amigavel e com recursos, comparativamente, por exemplo, Development

a uma aplicag@o como o “Bloco de Notas”. Enhanced) e

um software

Existem vdrias IDEs que trabalham com Java. Uma delas, conforme falamos anteriormente quepossui

é o NetBeans. Nés utilizaremos outra IDE que veremos mais a frente, propria para desen-  Iiif2&d interface

volvermos aplicativos mobile. Por isso ndo precisaremos do NetBeans. quepermite
aumentar a

B ~oa o produtividade

: do

2 can

desenvolvedor.
\va <L e Oownicads Doxumentanon Comwmarsty e Trarwyg Java SOKs and Tosls
+
Java SE Downloads :
scte $ JraVE
& # Jvea Card
—_— =2]ava * NetBeans # s 06
# Jeen s Corwt
[ _oowwiois e ] S
Jove Pt (JOK) & NeBeans wih JOK 8 $ iatin
£ At
C Java Platform, Standard Edition Bl s
. # Demos and Videss
Java SE 9.0
s S6 901 mehutes erportart b fnes. Oracie srongy secoemerends Bt of Joes SE 9 users $ Fonms
rate 1o s reease # i Masazes
# Devkpr Ttanng
JOK & Tutoraty
# o com
: Server JRE
o Inchudes Thd Party Licenses
JRE
Which Juva package do | need?
+ Softwars JOK (Java ST Deovwloprmunt 52) For Jave Developers Inchudes &

Download do JDK 9.

Na sequéncia, vocé deve aceitar os termos de acordo da Oracle para baixar o Java. Em
seguida, ira selecionar o arquivo a ser baixado de acordo com o seu sistema operacional.

Overview = Downloads | Documentation | Commundy | Technologies | Training

Java SE Development Kit 9 Downloads

Thank you for downloading ths release of the Java™ Platform, Standard Edition Development Kit
(JDK™). The JDK is a development environment for bullding apphications, and components using the
Java programming language.

The JOK includes tools useful for developing and testing programs written in the Java programming
language and running on the Java platform

See also

« Java Developer Newsletter: From your Oracle account, select Subscriptions, expand
Technology, and subscribe to Java.

« Java Developer Day hands-on workshops (free) and other events
« Java Magazine

JDK 9.0.1 checksum

Java SE Development Kit 9.0.1

‘You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

———— () Accept License Agreement @® Decline License Agreement

Product / File Description File Size Download
Linux 30499MB $)dk-90 1_nux-x64_bin rpm
Linux 338.11 MB  #$dk-9.0.1_linux-x64_bw
macOS 38211 MB $3dk-90 1_osx-xB4
Windows 37551 MB  $5dk-9.0.1_windows-x64_|
Solans SPARC 20685MB #idk-90 1_solaris-sparcvd_bin tar gz

Selecionando arquivo para download.
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Apods a conclusdo do download, localize o arquivo baixado em seu sistema operacional.
Execute este arquivo, realizando finalmente a instalagdo da JDK para Java 9.

Rsa] 5 i8-9.0.1_windows-x64.bin
OptimizeTechnology
ProjetoFullSTack

TOoC
& OneDrive

= Este Computador
= Area de Trabalho
&1 Documentos
& Downloads
@ Imagens
J Masicas
8 Videos
LS Disco Local (C)

Instalando o Java.

E

PRATICANDO PARA PROFESSOR

© Qual é a melhor linguagem de
programacgao?

© Ou voceé acredita que a pergunta deveria
ser: qual o melhor programador?

© Poderiamos criar uma linguagem de
programagcao que gera outras linguagens?

© Qual a origem do Java?

© Qual a origem da linguagem que originou a
linguagem do Java?

© Existe uma linguagem “mae”, de onde tudo
se originou?

© Qual foi a primeira linguagem para
aplicativos?

Professor,

O capitulo corrente apresenta
ao aluno a linguagem Java,
uma vez que ela é a base
para o desenvolvimento

de aplicativos Android. As
“provocacoes” sao feitas para
que o aluno possa pesquisar
mais sobre a linguagem

Java, em relagao a historia,
uma vez que o contetido

esta mais direcionado para o
aprendizado pratico.

As maiores duvidas podem
estar voltadas para a
configuragao de ambiente.
Por isso, um “chat” para este
capitulo seria recomendado.
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1.3
Conhecimen-
tos basicos

de Java
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ara que se possa realizar o desenvolvi-
mento mobile em Android, devemos ter um
conhecimento basico nesta linguagem. Ela
serd indispensavel para que se possa criar
a primeira aplicagdo mobile em Android.

Variaveis

Varidveis sdo espagos reservados na me-
moria do computador para que possamos
armazenar, temporariamente, um determi-
nado dado.

Vale ressaltar que o “dado” é algo que por
si s6 e de maneira isolada ndo possui significado para o usuario final. O “dado” apenas
passa a ter significado para o usudrio final quando o combinamos com outros “dados”,
tornando-o uma “informacgao”.

Ficou complicado? Vamos para um exemplo!

Se eu falar para vocé: dezenove! 0 “dado” apenas
passa a ter
0 que esse numero significa? Vocé pode pensar: sig‘niﬁcado
para o usuario
© E uma dezena ou é uma idade? final quando o
© E a temperatura ambiente ou é a quantidade de alunos? combinamos
© E a quantidade de tarefas ou é a quantidade de pontos que uma equipe de bas- CO@I2 OURIrOos
quete realizou? “dados”,

tornando-o
Enfim, o dado “dezenove” por si s6 ndo tem significado preciso, pois pode ser qualquer g2
uma dessas hipéteses ou até mesmo todas as hipéteses. “informacgio”.
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Agora, se eu falar: dezenove sobrinhos, vocé sabera que estou falando em quantidade de
pessoas, mas ainda ndo tem a informagéao exata. Por qué? Porque faltam dados. Quanto
mais dados tivermos, melhor podera ser a informagé@o que poderemos obter. Podemos
chegar em uma informacéao do tipo: tenho dezenove sobrinhos, dez deles com mais de
vinte anos e 0s outros nove com menos ou exatamente vinte anos.

Voltando a defini¢cdo que iniciamos neste topico, quando afirmamos que as varidveis arma-
zenam um dado “temporariamente”, isso significa que o dado somente sera reconhecido
enquanto néo for substituido por outro dado. Ou ainda, enquanto o seu programa nao for
encerrado.

Dados temporarios sao volateis!

Por que entao devemos criar dados temporarios? Nao parece ser util possuirmos dados
somente de maneira temporaria, certo? Errado! Pense na seguinte situagdo: quando vocé
entra em um site de compras e coloca alguns itens no carrinho de compras, vocé pode
adicionar ou remover mais itens a vontade, certo? Isso por que vocé esta manipulando
dados temporarios, que sdo extremamente velozes pelo fato de estarem localizados dentro
da memadria RAM do seu computador.

Agora, imagine se a cada item que vocé adicionar no carrinho de compras, o site passa
a gravar esses dados em um banco de dados ou em um arquivo qualquer. Toda vez que
vocé remover ou alterar a quantidade dos itens que deseja adquirir, o site devera localizar
o dado no banco ou no arquivo e entdo altera-lo ou remové-lo, consumindo muito mais
tempo e recurso, ndo acha?

Vamos esclarecer um pouco mais. Pense nesse exemplo: vocé chega ao caixa de super-
mercado com suas compras, aproximadamente 50 itens. Se ndo tivéssemos as variaveis,
o caixa do supermercado deveria passar um item, te cobrar, dar o troco, finalizar a venda,
passar outro item, te cobrar, dar o troco, finalizar a venda, passar outro item, te cobrar, dar o
troco, finalizar a venda e assim sucessivamente até que tenha feito isso para todos os itens.

Entretanto, como temos as varidveis, isso nao ocorre. O caixa do supermercado passa
todos os itens, que sdo armazenados em variaveis (ou em estruturas mais completas que
discutiremos posteriormente), depois ele cobra o valor, te fornece o troco, se for o caso,
e entdo finaliza a venda. Somente nesse momento, todos os dados que estiverem nas
variaveis serdo armazenados fisicamente em um banco de dados ou em um arquivo. Por
isso, grave bem: dados temporarios sao volateis e representados, a principio, por variaveis.

Identificadores

Como poderemos encontrar um dado que esta dentro de uma variavel que, por sua vez,
estd dentro da memaria do computador?

Vamos pensar na pratica!
Quando vocé chega em um laboratério de exames clinicos muito movimentado (cada

pessoa é uma variavel), pega uma senha na entrada e aguarda a chamada. A atendente
precisa saber quem é o préximo a ser atendido (dado). E como ela faz isso? Chamando
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pelos numeros que ficaram disponiveis na entrada para os clientes. Ou seja, ela chama
pela sua identificagdo. O numero é o seu identificador.

0 mesmo processo vai ocorrer com as variaveis. Se eu preciso de um dado que estd dentro
da variavel, vou chamar pelo identificador. Com isso, podemos dizer que o identificador
é o nome que atribuimos a uma varidvel. E assim como no mundo real, temos algumas
regras e padrdes para definirmos um identificador de variavel.

Regras: os trés itens abaixo s@o obrigatorios. Caso ndo sejam seguidos, eles tornardo o
seu codigo inoperante e a sua aplicagdo nao vai funcionar.

© 0 nome da variavel ndao pode iniciar com um numero. Exemplo: 1berto, ndo pode
ser um identificador de variavel.

© 0 identificador ndo pode fazer uso de palavras reservadas da linguagem. As
palavras reservadas sao comandos ou indicagdes que pertencem a linguagem,
e por isso nao podem ser utilizadas como nomes de variaveis. Por exemplo: if,
while, for, entre tantas outras, sao palavras reservadas da linguagem Python e
ndo podem ser utilizadas como identificadores.

© Cuidado na utilizagdo de caracteres especiaiscomo: @ # ! ? ( )[ 1{ }, entre tan-
tos outros que ndo podem ser utilizados em nomes de varidveis, porque também
fazem parte da linguagem de programagéo. O Unico caractere especial que pode
ser utilizado para o identificador de uma variavel é o underline.

Padrdes: ndo sao obrigatérios, mas sdo importantissimos para que possamos manter um
cédigo “clean” onde qualquer programador tera facilidade em realizar a leitura do seu cédigo
e eventuais manutengdes. Utilizar padroes é fazer uso de uma boa pratica de programagao.

Vamos aos padrdes:

© 0 identificador de uma variavel sempre deverd comegar com letra minuscula
(também denominada caixa baixa). Nunca inicie o nome de uma variavel com
letra maitscula (ou caixa alta).

© Letras maiusculas somente devem ser usadas quando vocé fizer uso de duas
ou mais palavras para compor o identificador de uma variavel. A letra maitscula
identifica o inicio de uma nova palavra, o que facilita muito para outras pessoas
que ndo conhecem o idioma do codigo que estiver sendo lido ou interpretado.
Exemplos vélidos: dataDeNascimento ou dataNascimento ou data_nascimento.
Como vocé pode perceber, também pode utilizar o underline para separar as
palavras, dispensando o uso dos caracteres maidsculos no nome das varidveis.

© Utilize nomes significativos! Assim, nada de nomes como: xpto, x, y, z, abc, entre
tantos outros bem criativos, porém, sem qualquer significado para outros pro-
fissionais. Lembre-se que vocé ira precisar do nome da sua varidvel no decorrer
do cddigo.

© Acrdnimos (siglas que resumem palavras a fim de agilizar o processo de comu-
nicagdo) devem ser utilizados também com letras mintsculas. Exemplos: cpf,
cep, rg, cnpj, nasa.

Padroes nao sao

obrigatorios,
mas sao
importantes
para que
possamos
manterum
codigo “clean”
onde qualquer
programador
tera facilidade
em realizar

a leitura do
seu codigo

e eventuais
manutencgoes.
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Vamos verificar alguns identificadores validos:

numeroElemento2 produto_alimenticio endereco
cédigo_do_cliente descricaoCurso gtdeDeltens
Tipos de dados

Agora que ja definimos o que sdo varidveis, para que elas servem e como devemos cha-
ma-las, devemos dar outro passo. Serd definir o tipo do dado que sera armazenado dentro
da variavel. A principio, dentro da nossa proposta de programagao, podemos identificar
dois grupos basicos de tipos de dados: numéricos e alfanuméricos. Existem outros, mas
que ndo iremos abordar neste conteudo.

Tipo numérico

O grupo dos numeéricos envolvem os dados que podem participar de alguma operagao
matematica no decorrer do cédigo.

Por exemplo: qtdeHorasTrabalhadas. Leia e observe esta descri¢ado: é praticamente certo
que o dado desta variavel sera utilizado a fim de calcular o salario de um funcionario.

Repare também em notaAvaliacao. Este também é outro conteddo numérico que prova-
velmente sera utilizado para a operagéo de célculo da média aritmética. Ja, por exemplo,
o numeroTelefone guardaria um dado que ndo sera utilizado para célculo matematico.

E se vocé estiver pensando em dar um desconto sobre o nimero do seu telefone e nao
sobre o total da fatura? Nesse caso, o nimero do telefone, mesmo contendo apenas nu-
meros, poderd ser definido como alfanumérico.

Dentro do grupo numérico, podemos ainda encontrar uma divisao:

© Numeros flutuantes: sdo os dados que podem fazer uso das casas decimais para
uma melhor exatiddao, como: salario, valor do litro do combustivel, nota de uma
prova, altura, peso entre outros. Esses dados normalmente sdo identificados,
entre as linguagens de programacao, pelos tipos float e double. O tipo double
tem o dobro de precisao nas casas decimais, quando comparado com o float, e
por isso ocupa um espago maior na memoria para alocar o seu dado.

© Numeros inteiros: sdo os dados que ndao possuem qualquer necessidade de
precisdo nas casas decimais. Exemplos: quantidade de faltas, publico de um
show, quantidade de integrantes de um grupo, quantidade de filhos, quantidade
de veiculos, entre outros. Os niumeros inteiros sdo designados normalmente nas
linguagens como int ou integer.

Esses tipos numéricos dentro do Java, sdo classificados como primitivos. Isso quer dizer
que fazem parte da linguagem. Na figura abaixo podemos observar todos os tipos de dados
primitivos que compde o Java. E importante observar, portanto, que, basicamente, entre um
tipo e outro de tipos numéricos o que muda é o tamanho do dado, ou seja, 0 espago que
ele ird ocupar na memoéria do seu computador e a faixa de valores que ele ird armazenar.
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Basicamente
boolean a1 true ou false false entre um tipo e
char 16 "\u0000' a "\uFFFF' (0 a 65.535) "\u0000' (0) Outl'o ¢k t"pos
byte 8 -128 a +127 (1] » °
short 16 -32.768 a +32.767 0 numer‘cos’ L,
int 32 2.147.483.648 a +2.147.483.647 0 (/] que muda e
i R 5 o tamanho do
float 32 1,40129846432481707E-45  a 0.0f (Ia(lo, ou seia,
3,40282346638528860E+38
double 64 4,94065645841246544E-324 a 0.0d 0 espago que eIe
1,79769313486231570E+308 iral ocupar na
Tipos Primitivos memoria do seu
computadore a
faixa de valores
Vejamos alguns exemplos: que eleira
armaxsenar.

Dados de futebol versus basquete

Futebol

Se vocé pensa em armazenar a quantidade de gols de um time de futebol, repare que
um time de futebol ndo marcara mais que 128 gols em uma partida. Assim, vocé podera
definir o formato “byte”, pois suporta valores entre -127 e +128.

Basquete

Entretanto, se vocé pensa em armazenar a quantidade de pontos que um time de basquete,
repare que ele podera marcar mais que 128 pontos em uma Unica partida! Assim, o formato
“byte” ndo suporta. Para tanto deveria ser do tipo “short”, ja que suporta entre -32.768 até
+32.767. Ou seja, estamos assumindo que um time de basquete néo ird marcar mais que
32.767 pontos em uma Unica partida.

E se vocé quiser registrar temperatura?

Vejamos outra situacao: se vocé deseja armazenar uma temperatura em graus Celsius, qual
o tipo de dado que ira utilizar? Se pensou o “byte” vocé se enganou, se pensou o “short”
também se enganou.... o tipo de dado ideal seria “float”. Sabe por qué?

Por que uma temperatura ndo deve ser representada somente por nimeros inteiros.
Podemos encontrar temperaturas como: 15,6°C ou 7,9°C ou 20,0°C. Ou seja, sdo dados
numéricos que precisam ter casas decimais, coisas que byte, short, int e long ndo pos-
suem. Ficou claro?

Tipos alfanuméricos

0 tipo alfanumérico sera aquele dado que vocé jamais vai utilizar para uma operagdo ma-
tematica qualquer. Repare que esse tipo é bem menos performatico quando comparado
aos numéricos. Exemplos de situagdes em que utilizariamos os tipos alfanuméricos sao:
nome, rua, numero da casa, cep, rg, cargo.

Tecnicamente, este tipo de dado é conhecido como string, pois representa um conjunto
de caracteres. Algumas linguagens fazem uso do tipo char, que representa apenas um
caractere. E o caso do Java.
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Para as nossas aplicagdes, vamos nos concentrar apenas no tipo string. Esse serd o dado
alfanumérico que adotaremos.

Declaragao variaveis

Ja observamos acima que as varidveis sdo nomes atribuidos a enderegos na meméria de
um computador onde se guardam dados.

A declaragao de uma varidvel consiste em dar um identificador para a posigdo de meméria
a ser usada e especificar qual tipo de dado que serd armazenado na memodria.

Para declarar uma variavel, utiliza-se a seguinte sintaxe:

<tipo> <identificador>
Detalhe!
Observe que, na gramadtica, a expressao “sintaxe” quer dizer “construgdo”, regras e
formas de dispor partes do texto. Na linguagem de programacéo, esta expresséo,
“sintaxe”, tem sentido equivalente: um comando ou combinag¢do de comandos que

possuem uma fungdo em linguagem de programacgéo.

E possivel atribuir um valor a variavel no momento da declaragéo. Para tanto, utiliza-se a
seguinte sintaxe:

<tipo> <identificador> = <valor da variavel>

No Java, também é possivel declarar mais de uma varidvel do mesmo tipo de uma sé vez.
Neste caso, utiliza-se a seguinte sintaxe:

<tipo> <identificador 1>, <identificador 2>

boolean continuar;

char opcao = 's';

byte cont;

short op = 1583;

int i,j,k;

long populacaoTerra = 7265315721L;
float horas = 0.0f;

double salario = 2583.78d;

Declaragao de variaveis

Para declarar uma string, que definimos acima como um conjunto de caracteres, utiliza-
remos a seguinte sintaxe:

String <identificador> = new String();

Adeclaragao de
uma variavel
consiste em dar
um identificador
para a posicao
de memoria

a ser usada

e especificar
qual tipo de
dado que sera
armaxzenado na
memoria.
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E possivel atribuir o valor da string no momento da sua declaraco. Utiliza-se, neste caso, Palavras

a seguinte sintaxe: reservadas ou
palavras-chave
String <identificador> = <valor da variavel> sdo aquelas
palavras que
Exemplos: nao podem ser
© String endereco = new String(); utilizadas como
© String complemento ="; identificadores.

© String nome = "Pedro”;

Além de declarar variaveis, nds podemos, por exemplo, utilizar operadores aritméticos
para a realizagdo de calculos. Confira a seguir:

Operadores aritméticos

Confira a lista de operadores que podem ser utilizados para a realizagao de cdlculos e para
concatenar. Ou seja, para colocar estes operadores em cadeia ou em uma sequéncia ldgica.

+ Adigdo

- Subtragdo

- Multiplicagao

/ Divis3o

% Médulo (resto de divisdo)
Ees Incremento

- Decremento

+= Atribuicdo aditiva

= Atribuigdo subtrativa

*= Atribuicao multiplicativa
/= Atribuicdo de divisao
%= Atribuicdo de modulo

Operadores Aritméticos
Blocos de cadigo

Uma instrugao pode ter uma ou mais linhas de cddigo. Deve-se sempre terminar uma
instrugao utilizando o sinal de ponto e virgula: (;).

Exemplo:
inttotalVenda=a+b+c+d+e;

E 0 mesmo que:
inttotalVenda=a+b+c+d+e;

Palavras reservadas
Palavras reservadas ou palavras-chave sdo aquelas palavras que ndo podem ser utilizadas

como identificadores. Sendo assim, ndo podem ser usadas como nome de varidveis, nome
de métodos, nome de classes etc.
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Na linguagem Java, as seguintes palavras séo reservadas:

abstract continue for new switch
assert default goto package syncronized
boolean do if private this

break double implements protected throw

byte else import public throws

case enum instanceof return transient
catch extends int short try

char final interface static void

class finally long strictfp volatile
const float native super while

Palavras Reservadas

PRATICANDO

1. Para um projeto que possua a seguinte informagao: “O cpf sera um dado frequentemente
utilizado para pesquisas. Ele sera tratado dentro do sistema como um dos principais de todo
o projeto, onde o volume de dados possa ser considerado como muito grande”. Deveremos
definir o tipo de dados do atributo cpf dentro da classe como:

a) public b) string c) double d) long e)n.d.a.

2. Observe as afirmagoes abaixo:

1) 0 JDK instala a JVM no seu computador. Além disso, o JDK instala as ferramentas minimas

para que vocé possa desenvolver aplicagdes JAVA.

I1) Bytecode é o formato do arquivo que é gerado por meio da compilacdo em Java e que é

interpretado por meio da JVM.

1ll) A portabilidade que a Oracle garante para o Java é pautada pela utilizagao de uma camada

denominada JVM.

Assinale a alternativa correta:

a) Apenas as afirmacgoes | e Il estdo corretas.
b) Apenas as afirmacgoes I e Il estdo corretas.
c) Apenas as afirmacdes Il e lll estao corretas.
d) Apenas a afirmagao | esta correta.

e) Todas as afirmagoes estio corretas.

3. Uma variavel é cercada dos seguintes conceitos:

a) identificador, contetido e tipo do dado.
b) memodria, identificador e contetido.

c) volatilidade, contetido e tipo de dado.
d) memoéria, contetido e tipo de dado.
e)n.d.a.

ATENGAO

“Gramatica” de linguagem de
programagao:

Vale ressaltar que as
linguagens de programacgao
possuem basicamente os
mesmos fundamentos! O que
muda entre uma e outra é a
forma como fazemos uso dos
conceitos. Isso é o mesmo
que ocorre com os idiomas
com os quais falamos e
escrevemos. Observe que
todos os idiomas possuem
como principio basico
permitir a comunicac¢ao, mas
para isso sdo necessarias
regras ortograficas e
gramaticais.
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4. Dentro do computador também devemos armazenar os dados de entrada. S6 que em vez
de papel, utilizaremos a meméria RAM do computador para ter acesso a meméria RAM do
computador. Dentro do nosso algoritmo (programa) usaremos:

a) os arquivos

b) os métodos

c) os diagramas de blocos
d) as variaveis

e)n.d.a.

5. Assinale a alternativa que contém somente identificadores invalidos funcionais:

a) 1valor, not@, n34566

b) nOmE, tr#s, main

c) float, dat@nascimento, 123salario
d) data nascimento, salario, nome
e)n.d.a.

L E

PARA PROFESSOR
Professor,

Este contetido esta voltado para a imersao do aluno sobre os

conceitos basicos da linguagem, sem necessariamente estar

programando. Entender sobre as variaveis e os tipos de dados,

com suas devidas aplicagoes é o foco principal deste capitulo.

Sobre as questdes acima, segue o gabarito:

1.

Correta: D => Uma vez que o dado seja utilizado para
pesquisa dentro de um volume grande de dados e é um dado
importante, ele devera ser considerado numérico devido a
necessidade de performance.

. Correta: E => Todas as afirmacoes estao corretas.
. Correta: A => Identificador e tipos foram apresentados

no material. O contetdo da variavel é o motivo pelo qual
criamos a variavel. Por isso essa é a alternativa que contém
todos os elementos que cercam o conceito de variavel.

4. Correta: D => Uma definicao simples de variavel.

. Correta: C => E a tnica alternativa que contém todos os

identificadores invalidos. O primeiro usa palavra reservada e
o segundo e terceiro com caractere especial.
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Fonte: Google Imagens

2.1
Um pouco

de Android e
sua evolugao

té agora ficamos conhecendo o que é uma
programacao, linguagem de programacgao
e outros termos relevantes para o assunto.
Chegou o momento de entrarmos realmente
no desenvolvimento mobile e montarmos o
nosso ambiente Android, para que possa-
mos desenvolver o nosso primeiro aplicativo.
Let’s go...

Conforme mencionado anteriormente, o An-
droid é uma plataforma desenvolvida pela
Google voltada para dispositivos moveis,
totalmente aberta é livre (Open Source). Essa
plataforma foi divulgada ha 11 anos, no dia

5 de novembro de 2007. Inicialmente o sistema Android foi desenvolvido pelo Google.

Atualmente essa plataforma é mantida pela OHA (Open Handset Alliance).

Visite o link http://www.openhandsetalliance.com.

L4 encontra-se um grupo constituido por mais de 80 empresas que se uniram para:

© Inovar e acelerar o desenvolvimento de aplicagdes e servigos;
© Trazer aos consumidores uma experiéncia mais rica em termos de recursos;
© Viabilizar opgdes menos dispendiosas em ternos financeiros para o mercado movel.

Um dos primeiros SmartPhones que ofereceu suporte a
esse sistema operacional foi o0 G1 da empresa T-Mobile.

Atualmente o sistema Android se encontra disponivel
tanto em SmartPhones, Tablets, TVs quanto em outros

eletroeletronicos e portateis.

Confira abaixo alguns dos dispositivos que encontramos

G1 T-Mobile hoje no mercado com o sistema operacional Android:

O Android é uma
plataforma
desenvolvida
pela Google
voltada para
dispositivos
moveis,
totalmente
aberta é livre
(open source).

Pixabay.com
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Outros tantos dispositivos fazem uso do sistema operacional Android, pois
essa plataforma é muito mais presente que os seus concorrentes mais
diretos, como podemos perceber na imagem abaixo.

MERCADO MUNDIAL DE SMARTPHONES

% de unidades distribuidas
T = trimestre
100%

90%

/_
W —— o~
70%

60%
50%
40%
30%
20%

10% —— / \/\_—_

201373 2013T4 2014T1 2014T2 2014T3 2014T4 2015T1 2015T2‘2015T3‘2015T4‘2016T1‘2016T2‘2013T3‘

= Android = i0s = Windows Phone - Outros

Periodo Android i0s Windows Phone  Outros
201574 79.6% 18.7% 12% 0.5%
201671 83.5% 15.4% 0.8% 0.4%
201612 87.6% 117% 0.4% 0.3%
201673 86.8% 12.5% 0.3% 0.4%

Fonte: IDC, Nov/2016

Venda de mobile

Fonte: Google Imagens (2018)

Observamos que os numeros de venda de mobile com o sistema opera-
cional Android correspondem a mais do que o dobro quando comparado
com 0s seus concorrentes.

De um modo geral, isso cria um novo modelo de negdcio:
Vocé mesmo pode desenvolver e distribuir (vender) o seu aplicativo sem a

necessidade de muitos intermediadores! Basta ser criativo, ser apaixonado
por tecnologia e ter o espirito empreendedor.

—

ahhaunu

SmartPhone Samsung Galaxy s3

Tablet Samgung Galaxy Note

PARA PROFESSOR

Professor,

O contetdo abordado neste capitulo
remete o aluno ao contexto da plataforma
Android e como ela esta posicionada no
mercado profissional.

Pode-se complementar este capitulo
abrindo um férum para discussao sobre as
plataformas.

Uma das opgdes, por exemplo, seria
explorar as diferengas entre i0S, Windows
Phone e Android.
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2.2
Preparando
o ambiente

©LC WIS
Si ?g[

Eixabay.com

este capitulo, iremos preparar o ambiente
para o desenvolvimento de aplicativos mé-
veis destinados a plataforma Android.

Antes, gostariamos de provocar algumas
discussoes:

© Qual aplicativo falta no seu dia a dia?

© Qual aplicativo facilitaria o dia a dia da
sua familia?

© Qual aplicativo facilitaria ou resolveria
algum problema da comunidade em que
vive?

Para desenvolver aplicagdes Android é necessario um Software Development Kit, também A
conhecido pela sua sigla SDK.

O que é o SDK? -

ATENGAO
O SDK Android é um pacote composto pelo conjunto de APIs, ferramentas de desenvolvi-  Vale ressaltar que o verbo
mento, emuladores de dispositivos, documentacao e codigo fonte de aplicagbes exemplo.  “emular” aqui na apostila
Ele pode ser obtido no endereco: http://developer.android.com/sdk/index.html. Isso significa  significa imitar, simular e até
que tudo ird acontecer dentro deste software! assumir o controle. Quando
emulamos um determinado
Assim, vamos acompanhar sua instalagéo: software queremos simular o
funcionamento do software
Comece acessando o enderego apresentado no paragrafo anterior e realize o download  mesmo que ele nio esteja
do Android Studio, conforme apresentado na imagem abaixo: instalado na maquina.

Neste capitulo, iremos preparar o ambiente
para o desenvolvimento de aplicativos
moveis destinados a plataforma Android.
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S USERGUIDE PREVIEW

Android Studio
O IDE oficial do Android

> Leiaosdocumentos > Consulte as notas de versio

Instalagao do Android Studio — Etapa 1

Na préxima etapa, vocé devera aceitar o contrato e entéo clicar no botao “Download Android

Studio for Windows”, conforme apresentado na figura baixo:

Download do Android Studio .

Antes do download, vocé deve concordar com os termos e condigdes a seguir.

Termos e Condigoes

Este é o Contrato de Licenca do kit de desenvolvimento de software do Android

1. Introdugao

localizado no seguinte L

Instalagao do Android Studio — Etapa 2

Apds a conclusdo do download, caso vocé ndo tenha alterado alguma configuragéo, o seu
arquivo de instalagao estara na pasta “Downloads”. Basta entdo dar um duplo clique sobre

o arquivo, conforme apresentado na figura abaixo:

A Acesso rapido
® android-studio-ide-1734670197-windows
& OneDrive
M W Este Computador
m Area de Trabalho
¢ Documentos

% Downloads <

&= Imagens

d Mdsicas

» Objetos 30
8 Videos

Instalagao do Android Studio — Etapa 3

A execugdo deste arquivo ira demorar um pouco até que surja a primeira tela de instalagao,
claro que este tempo de espera ira depender do equipamento que possui.
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Welcome to Androwd Studio Seltup

Letp wil gade you Srough Tw metalatior of Archond
R

It = recommended Bat you cose o ofher appicatons
befare st Set. Ths ol make £ possbie 1 Odiate
roievart snten Sz mtout heving o reboot your
O

Ok Next 1 conirue

Androi»d

Instalagao do Android Studio — Etapa 4

Siga clicando em “Next”, até que surja o botao “Install”. A instalagdo devera se iniciar,

conforme imagem abaixo:

Installing
Please wait whie Android Studio is being installed,

Extract: kothn-compiler -chent-embeddable-1.2.30.pom.shal... 100%

Show detais

Instalagao do Android Studio — Etapa 5

Apos ainstalagao, vocé devera executar o Android Studio, onde entdo surgira a seguinte tela:

® Complete Installation X

Import Studio settings from:

® Do not import settings

—— [&]

Instalagao do Android Studio — Etapa 6

A tela anterior permite importar configuragoes, caso alguma instalagao anterior ja tenha
sido realizada. Mas no nosso caso a instalagao € nova, entdo nao sera preciso importar
nenhuma informagéo. Logo ele ird abrir um assistente, onde ndo precisaremos alterar
qualquer informacao! Basta seguirmos clicando no botdo “Next”, até que ele finalize o
assistente e inicie o processo de download dos componentes que fazem parte do Android

Studio. Confira como na figura a seguir:
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200 M P 0 A e o G s ) D a3

Instalagao do Android Studio — Etapa 7

Quando o processo de download for encerrado, a tela inicial do Android Studio apresen-
tara as possibilidades de importar, abrir ou criar um novo projeto. No nosso caso iremos
criar um novo projeto. Para isso clique sobre o botédo “Start a new Android Studio project”,

conforme apresentado:

[ =l

Android Studio

—_— Start a new Android Studio project
Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control «
% Profile or debug APK
¥ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc)

¥ Import an Android code sample

£ Configure »+  Get Help »

® Weicome to Android Studio - o X

Instalagao do Android Studio — Etapa 8

Na sequéncia vocé devera configurar trés informacdes sobre o seu projeto:

1. 0 nome da sua aplicagao: vamos chama-la de “AplicacaoGames”;

2. O dominio da empresa: é o enderego da internet que pensamos em utilizar para
0 nosso projeto. Neste exemplo, iremos utilizar “nossaempresa.com.br”

3. O local onde sera gravado o nosso projeto: para isso, selecione um local de acordo
com a sua necessidade. Apenas preocupe-se em criar uma “pasta” vazia para
que os arquivos do projeto ndo fiquem desorganizados. Neste caso, criamos uma
pasta chamada “ProjetoGame” dentro da nossa area de trabalho. Desta forma, a

tela de configuragéo ficara da seguinte forma:
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[® Create New Project

w Create Android Project

Instalagao do Android Studio — Etapa 9

Template é um
modelo pré-
montado que
por muitas
vezxes auxilia

O processo de
criagcio de um
novo projeto.

Ap6s clicar no botao “Next”, vocé ira selecionar quais componentes serao necessarios

para o seu projeto, ou 0 que vocé pretende fazer.

No nosso caso iremos desenvolver uma solugéo para smartphone. Para isso nao precisa-
remos alterar nada. Apenas clicaremos em “Next” mais uma vez, conforme demonstrado

a seguir:

® Greate New Project B3

M Target Android Devices

Select the form factors and minimum SOK
Some devices require addtional SDKs. Low AP levels target more devices, but offer fewer API features
i (/] PhONE a0 Tablet
AP1 15: Andiroid 403 (ceCreamSandwich) v
By Uegetiog APY 15 and later, your app wit run on approxeately 100% of devices. Help me choose
[ mciude Android instant App support
] Wear
AP1 21: Aacroid 50 (Loipop) =
Ow
AP1 21 Ancoid 50 (Lofipop) 4
(] Android Aute
[] Android Things
APY 24: Anuiroid 70 (Ncugat) s

Imagens: Google Imagens

] T
Instalagao do Android Studio — Etapa 10

Fonte: Google Imagens (2018)

A tela a sequir refere-se ao “template”:

Template € um modelo pré-montado que por muitas vezes auxilia no processo de criagéo

de um novo projeto.

Como estamos iniciando um projeto do zero, aconselho que selecione a opgédo “Empty

Activity”, conforme demonstrado a seguir:
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® Create New Project

w Add an Activity to Mobile

A No Activity

Basic Activity Bottom Navigation Activity

’

Fullscreen Activity Google AdMob Ads Activity Google Maps Activity

Login Activity

prios |[hot ]| cone

Instalagao do Android Studio — Etapa 11

A seguir, o Android Studio ird solicitar o nome da sua classe principal. Iremos chama-lo de

ProjetoGames, conforme exibido a seguir:

® Creste New Project

N; Configure Activity

Creates a new empty activity

I Activity Name: ProjetcGaned I

=
£ Generate Layout fie
Layout Name: actrty_projeto_games

) Backwards Compatibilty (AppCompat)

The mame of the activity class to create

|

Instalagao do Android Studio — Etapa 12

Fonte: Google Imagens (2018)

PRATICANDO

Existem varias IDEs no
mercado!

Vocé pode até mesmo
programar em um Bloco

de Notas. Entretanto, o
maior problema disso

é a produtividade. Para
entender um pouco mais
sobre essas possibilidades,
pesquise sobre outras IDEs
que permitem trabalhar
com o desenvolvimento de
aplicativos para a plataforma
Android. Classifique os prés
e contras das IDEs que vocé
conseguiu pesquisar.

E

Apods essa sequéncia de configuragdo, o Android Studio ird baixar os componentes neces-

sarios para o template de projeto que vocé selecionou e configurou.
Restarg, entao, clicar no botdo “Finish”. Mais alguns downloads serao ainda realizados.

Aguarde a conclusédo deles para que aparega uma tela com dicas e entéo finalmente sua
IDE (Integrated Development Environment) surgira. A IDE é a drea criada para o desenvol-
vimento integrado. Uma IDE tem como finalidade basica, criar um ambiente que permita
maximizar a producao de cédigos e que organize de maneira clara e objetiva todas as
partes que compdem um projeto mobile. Vamos conhecer nossa IDE no capitulo seguinte.

PARA PROFESSOR
Professor,

O capitulo descrito aborda a
preparagao do ambiente para
o desenvolvimento Android.
Como é um capitulo com viés
pratico, seria interessante
disponibilizar um video

no modelo tutorial, para

que o aluno possa seguir
todas as etapas e montar o
ambiente necessario para o
desenvolvimento.
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2.3
Conhecendo os

componentes
da IDE

Agora iremos
explorare
conhecer cada
parte que
compoe a IDE.

erminamos o capitulo anterior, iniciando

e configurando o nosso ambiente para o

desenvolvimento de aplicagdes mobile por

meio do Android Studio.

Agora iremos explorar e conhecer cada parte

que compoe a IDE.

Vejamos! Vocé deve estar com a seguinte

tela aberta:

Conhecendo a IDE

Comecgaremos pela drea onde encontraremos 0s nossos projetos:
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Conhecendo a IDE - Projetos

Na figura acima, identificamos uma drea chamada “Project Explorer”. Trata-se de uma
area destinada ao gerenciamento dos nossos projetos. Nela podemos observar que ha
um projeto, dentro de uma pasta chamado “app”. Podemos expandir essa pasta e entdo
encontrarmos os programas fontes (arquivos onde iremos efetivamente programar) para
que possamos dar andamento ao nosso projeto. Expanda e deixe esta pasta similar a
imagem abaixo:

1§ Android v © 5= I
hd app
> manifests
v java
v br.com.nossaempresa.aplicacaogames
Vv € ProjetoGames
m onCreate(Bundle):void
v br.com.nossaempresa.aplicacaogames (and
v € ExamplelnstrumentedTest
o . useAppContext(:void
v br.com.nossaempresa.aplicacaogames (test
v (€ ExampleUnitTest
o¥ = addition_isCorrectQ:void
v res
v drawable
e i¢_launcher_background.xml
e iC_launcher_foreground.xml

v layout
activity_projeto_gamesxml

> mipmap

> values

> (® Gradle Scripts

Conhecendo a IDE — Nossa Activity
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Apods expandir as pastas, vocés verdo toda a estrutura que foi preparada para a sua utili-
zacgao. A principio deveremos saber que:

© Na pasta “manifests” encontraremos o arquivo AndroidManifest.xml. Este arquivo
define configuragdes gerais da aplicagéo, permissdes e configuragdes dos com-
ponentes. Por meio dele é possivel alterar, por exemplo, o nome do app, o icone,
o tema, entre outras possibilidades.

© Na pasta “java” encontraremos os cédigos fontes de tudo que programarmos com
a linguagem Java. Conforme ja foi discutido anteriormente, a linguagem Java é
o alicerce para o desenvolvimento de aplicagdes mobile Android.

© Na pasta “res/drawable” encontraremos as imagens, formatos e lista de estados,
que sao utilizadas pelo app. Uma mesma imagem pode ser dividida em vérios
niveis de resolugao (dpi), possibilitando que de acordo com a resolugéo do dispo-
sitivo, aimagem mais adequada seja selecionada automaticamente para exibicao.
Para importar uma imagem, clique com o boté&o direito sobre a pasta drawable e
selecionar New > Image Asset.

© A pasta “res/layout/activity_projeto_games.xml” representa a sua primeira tela
da aplicagdo. Repare que um projeto pode possuir uma ou mais activities. Uma
activity pode chamar outra activity que esteja dentro do seu projeto ou em outro
projeto. O Android possibilita que se defina as telas por meio de arquivos xml
(fazendo um paralelo: como se fosse uma pagina HTML em uma aplicagédo web).
Podem existir varios xmls, um para cada tela da aplicagdo. Com um duplo clique
sobre um arquivo xml na pasta layout, abre-se o editor visual de interface com
usuario. Trata-se de uma tela que, por padrao, é aberta quando vocé abre o projeto.

© A pasta “mipmap” contém os icones do app em diferentes densidades. Assim
como ocorre na pasta “drawable”, a imagem mais adequada sera selecionada
automaticamente para exibicéao.

© A pasta “values” contém valores que podem ser utilizados na aplicagdo tais como
textos, folhas de estilo e dimensodes de objetos.

A préxima area a seguir € muito importante, pois é o espago onde poderemos montar a
“interface” da nossa aplicacdo. A “interface” é a forma de comunicagéo da sua aplicagédo
com o usuario, imagine um jogo de futebol... bem, vocé deve ter imaginado um campo,
jogadores, bola, traves, juiz e etc... Esse ambiente que vocé pensou é a interface que asso-
ciamos a um jogo de futebol. Essa interface precisara receber uma configuragao. Vejamos
a parte da nossa IDE responsavel pela construgao de uma interface:

Uma mesma imagem pode ser dividida
em viirios niveis de resolucio (DPI),
possibilitando que, de acordo com a
resolucgao do dispositivo, a imagem
mais adequada seja selecionada
automaticamente para exibigio.
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e Sty projeto_gamesxml

€ ProjetoGamesjava

@~

Paiette Q & I
Common W Button
T B3 ImageButton
et
v OheckBox
Sattons
widgns @ RadioSutton
wyouts  ©3 ToggleButton
< ® Switch
Contaners
© FoatingActionBut.
soge
egacy

®-

v O Nemsa~v m27~

R e,

© AppTheme

S| I~

v “L ConstraintLayout
AB TextView

® Defauit (en-us) ~

Ouw®©® 0

Conhecendo a IDE — Desenvolvimento de interface

Como dissemos anteriormente, precisaremos identificar um formato de tela do “smart-
phone”. Iremos utilizar este formato de tela como base para o desenvolvimento. Vejamos

como conﬁgurar:

> -

® -~

ava

R by

O Nexus4 ~ 27~ @© AppTheme
0 37, 480 x 800, hdpi (Nexus One)
410,480 x 800, hdpi (News )

47,720 % 1280 xhdpi (Galaxy Newss)

[

v/ 47, 768 x 1280, xhdipi (Nexus 4)

Apiid

50, 1080 x 1920, xothdpi (Nexus 5)
0 50,1080 x 1920, ohdpi (Poce)
50, 1080 x 1920, 420dpi (Pixel 2)
5.2, 1080 x 1920, 420dpi (Nexus 5X)

5.5, 1440 =

57,1440

2560, 560dpi (Pixel XL)

x 2560, S60pl (Nexus 67)
60,1440 x
60,1440 x

2560, 560dpi (Nexus 6)
2880, 560dpi (Pixel 2 XL)

*\, ConstraintLayout

s activity_projeto_gamesaml | &8
pakette Q - I
Commos W8 Button
2y 3 imageButton

+ CheckBox
suttons )
Widgets (@ RadioButton
Layouts S ToggleButton
Contaners *® SR

© FloatingActionBut.
Google
tegay
Component Tree Lo

(0 70,800 x 1280, tvdpi (Nexus 7 2012)
7.0, 1200 = 1920, xhdpi (Nexus 7)
89, 2048 x 1536, xhdpi (Nexus 9)
9.9, 2560 x 1800, xhapi (Pixel C)
10.1, 2560 = 1600, xhdpi (Nexus 10)
O 280 x 280, hpi (Square)

320 x 320, hdpi (Round)

320 = 290, tvdpt (Round Chem)

« 1080p, 1920 = 1080, xhdpi (TV)
720p, 1280 = 720, tvdpi (TV)
Custom

Generic Phones and Tablets

Add Device Definition_.

® Octault (en-us) ~

Qux® © ¢

Conhecendo a IDE - Configurando a tela do dispositivo

A principio utilizamos a opgéo Nexus 4. Porém nada impede que se selecione outro formato
desejado para um outro dispositivo, de acordo com os modelos que ja estao pré-definidos.
Verifique esta opgao conforme a imagem acima. Facil ndo é mesmo?

Essa parte central ainda pode ser dividida como veremos a seguir:
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o 2CtVity_projeto_games.aml € ProjetoGamesjava
palette Q#- 1~ €~ O~ [0Newssa~ 27~ © AppTheme & Default (en-us) ~ Qux® ® ©
Common  Ab TextView @ v W\ Mp, LD I =
Ab
et Ab Plain Text
Ab Password
ttons ?
biston Ab Password (Numeric
widgets Ab =
Layouts AL Phone
Ab postal A AplicacaoGames
Containers | — Postal Address
Ab Multiline Text
Googl z
o i Time
Legacy Ab Date
Component Tree « P

“\, ConstraintLayout

Design  Text

Conhecendo a IDE — Alternar visualizagao

A parte acima permite alternar o modo de visualizagdo entre o modo gréfico (Design) e o
modo de comandos (Text). O modo de comandos apresenta o seu projeto no formato “xml”,
onde vocé pode editar diretamente no cddigo caso se sinta a vontade. J4 na imagem abaixo,
a parte da janela apresentada é responsavel por conter todas os controles que poderemos
inserir em nossa interface, como botdes, textos e imagens. Esta parte costuma ser chamada
entre os programadores como “Toolbox” ou, em uma tradugao literal, “caixa de ferramentas”.

Palette Q & r

Ab
B8 Button

Y imageView

Common
Text
Reaons = RecyclerView
widgets () <fragment>
Layouts WU ScroliView
pRAE *® Switch

Googhe

Legacy

Component Tree L - 23

. ConstraintLayout

Design | Text

Conhecendo a IDE — Componentes para a tela

3 ¥ @ 4 E Nexus 4 ¥ 272% ‘@ AppTheme @ Default (en-us) ~ @ 44% @ @ 0

© >~ Vi 8p, Jx /| I~

Conhecendo a IDE — Componentes de visualizagao

Aimagem acima contém a parte da IDE responsdvel por controlar a visualizagdo do nosso
aplicativo. Repare nestes pontos:
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© Nexus 4 troca a resolugao do dispositivo, conforme ja fizemos.

© No botdo que esta a esquerda do “Nexus 4”, podemos definir se a visualizagao
sera na apresentacéo retrato (vertical) ou paisagem (horizontal).

© AppTheme refere-se ao tema principal do layout apresentado;

© Onde esta 27 pode-se trocar o nivel da API que esta sendo utilizada.

A Ultima parte, do conteldo central da IDE estd localizada a direita, conforme apresentado

abaixo:

At es Q &1

1

lapout_width match_parent ‘

lapout_height nanch_parent

ComstraintLayout

minWidth

maxWiath

minHeght ' _

maxHegh

PARA REFLETIR
Quais seriam as

Favorite Attributes

wWsibilTy
desvantagens caso nao
existissem as IDEs?
Menos facilidade, certo?
Porém, por outro lado,
as IDEs nao deixariam
os programadores mais
“preguicosos”?

-
-

Conhecendo a IDE - Propriedades dos componentes

Na tela destacada acima, iremos definir as propriedades dos componentes que utilizaremos
na interface, tais como tamanho, cor, texto ou fonte.

E a dltima parte que precisamos destacar no momento é a parte inferior da tela, conforme
a imagem abaixo:

Eont Leg

55 Project setup started

57 Gradle syrc Srushed in Sm 485 Mders

57 Boecusng tasks LapprgenerateOebug Sources

MO0 Gradle Suld finited in 2m 55 J04ms

Wremos  [Sron

£ lega 2 ro00 ) tvent Log

Conhecendo a IDE - Logs

Caso a parte inferior, exibida naimagem acima, nao esteja (]
aparecendo, clique sobre o botdo “Event Log”. Esta parte da r
IDE sera responsavel por exibir as mensagens de log, que
nada mais sdo do que a forma como a IDE se comunicara

com vocé, alertando sobre processos que foram executados,
iniciados ou interrompidos devido alguma falha. Assim é
importante desenvolver o seu aplicativo e observar esta
parte da IDE.

PARA PROFESSOR

Professor, o capitulo corrente apresenta as partes que
compo6em o Android Studio. Por ser um capitulo de
apresentagao, cabe apenas garantir que os alunos tenham
compreendido a fungao de cada componente da tela. Isso
pode ser realizado via forum.
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pratica

Gestdo e Empreendedorismo na Era Digital

m Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Méveis

Freepik.com



‘ 3 > APLICAGAO PRATICA

£
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X
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esta unidade iremos desenvolver uma apli-
cacao para que possamos colocar todas
estas dareas apresentadas em pratica. Por
isso langaremos como proposta um projeto
simples e que possa atender uma necessida-
de muito comum entre pessoas que curtem
tecnologia.

Rumo a nossa aplicagéo ProjetoGames!! .
Descrigao da proposta

A proposta estd moldada para desenvolver-
mos primeiramente uma tela de login, onde
aquele que navega devera entrar com um nome de usuario e senha pré-definidos. Apds a
identificacdo do usudrio, serd apresentada uma tela onde o usudrio pode escolher entre
classificar um novo game ou exibir os games cadastrados.

Na tela classificar um novo game, o usudario poderd preencher o nome do game que ele
deseja cadastrar e uma avaliagdo sobre o game nos quesitos: usabilidade, gréfico, roteiro,
nota geral... as notas deverao ser representadas por nimeros inteiros entre 1 e 10, onde
1 é a pior nota e 10 a melhor nota.
Iremos
Na tela para exibir os games cadastrados, o aplicativo devera apresentar todos os games desenvolver
ja cadastrados e ter uma opg¢éao de busca, onde o usuario ird digitar o nome dogameea I apIicagéo
avaliacdo do mesmo devera ser apresentada. para gue
POoSSamos
Lembrando que a ideia que sera utilizada é game, mas vocé pode utilizar qualquer outro colocar todas
assunto que prefira. Por exemplo, carro, time de futebol, lugares, matérias da escola. En- esSfas areas
fim vocé podera usar o assunto que preferir e os quesitos que julgar ser interessante para apresentadas
vocé. Vamos nessa? em pratica.
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Tela de Login

Para iniciarmos nossa tela, precisaremos configurar primeiramente o tamanho que serd
destinado a interface de nossa tela. Para isso dé um duplo clique sobre a tela toda em azul

que fica do lado direito da View da tela do celular. Surgira, entéo, a caixa de didlogo apre-
sentada abaixo. Altere as configuragdes demarcadas, conforme apresentado naimagem:

© AppTheme  ® Detauht fonus) *

ayout_width

Layout_height | match

ConstraintLayout

maWdth

Odp
AW e | 420
maHeght Odp
MaHEIgNT =i 7200p
Favorite Attributes

ULty —ie

Tela de Login — Configuragao do tamanho da interface

Onde:

© id: é a identificag@o Unica da sua tela, dentro do projeto;
© maxWidth: a largura maxima;

© maxHeight: a altura maxima;

© visibility: visibilidade da sua tela.

ATENGAO

A principal ideia nesse
momento é aplicar um projeto
pratico que vocé curta. Assim
o aprendizado sera mais
facil e com certeza vocé ira
desejar realizar alteragoes
para deixar o seu aplicativo
mais personalizado. Com
isso, vocé tera que realizar
pesquisas e buscas.
Consequentemente, vocé
estara aprendendo além do
proposto pelo material. Essa
é a ideia principal! Portanto,
nao economize esforgos,

a comunidade Android é
grande. Existem muitas
informag6es na internet que
lhe permitirdo montar um
app com o qual vocé podera
surpreender seus amigos.

Agora iremos inserir um objeto denominado “TextView”. Ele sera responsavel por apresentar
uma mensagem de texto ao usudrio dentro da nossa interface. Observe na imagem abaixo

o processo de localizar o TextView e arrasta-lo até a nossa interface:

A e

Inserir um “Text View”
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Como estd demonstrado na imagem acima, vocé devera selecionar o grupo “Text” (que
esta com um quadrado vermelho em volta), e entdo surgira do lado direito os componentes
gue manipulam textos, entre eles o “TextView”, onde entao vocé devera clicar e arrastar
até a interface (parte branca), até que a margem apareca (linhas tracejadas na horizontal
e vertical) e, entdo solta-lo.

Clique sobre o TextView da sua interface e altere as propriedades, conforme apresentado
abaixo (caso a janela de propriedades ndo esteja aparecendo, dé um duplo clique sobre
o seu TextView).

Pr @ AppTreme & Defauit (en-us) ~ Attrbutes Q &2 10

2 I 1D — ] OGN ?

layout_midth ap_content

layout_hesght ap_contenm
TextView
[T — P

7 text

contentDescrip
letAppescs

fortfamiy

typetace

tearSige s— zt:‘.d

lineSpacingExt

Configurar um “Text View”

Atela de login sera responsavel por permitir a entrada no aplicativo apenas para o usuario
que souber usudrio e senha. Por isso precisaremos dos seguintes componentes para mon-
tar nossa interface: um “Password”, um “Plain Text”, mais um “TextView” e dois “Buttons”.

Deveremos entao selecionar o grupo de ferramentas “Text” novamente. Ao lado, irdo
aparecer as ferramentas voltadas para manipulagao de texto. Entre elas estao trés que
iremos utilizar:

© TextView: serve para que possamos exibir um texto para o usuario (para 0 nosso
exemplo as palavras: “Login” e “Senha”).

© PlainText: permite que o usuario possa digitar um texto comum. Para 0 nosso
caso utilizaremos para que o usudrio digite o seu login de acesso.

© Password: permite que o usudrio possa digitar um texto no formato senha. Neste
formato, os caracteres que ele digitar ndo poderao ser vistos por outra pessoa,
por questdes de seguranca.

Atelade

login sera
responsavel
por permitir

a entrada no
aplicativo
apenas para

O usuadrio que
souber usuadrio
e senha.
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Para inserir esses objetos dentro da nossa interface, basta arrasta-los até a interface,uma  FPara inserir

um e depois distribuir esses objetos conforme aimagem acima. Vocé ja deve terreparado €SS€S objetos
gue na imagem possuem dois botdes. O “Button” vocé encontra no grupo “Buttons”, logo dentro da nossa
abaixo do grupo “Text”, conforme apresentado na figura abaixo:

palette Q - I

Commo |.
Text mageButton

- v/ CheckBox
SULEDS ® RadioGroup

Widgets (@) RadioButton
Layouts [ ToggleButton
«® Switch

Grupo Buttons

Sua tela devera ficar da seguinte forma:

Thaoo
AplicacaoGames

Login

Senha

OK CANCELAR

Tela de Login

interface, basta
arrasta-los até
a interface, um
a um e depois
distribuir esses
objetos.

Agora que vocé ja montou a interface, vamos configurar os nossos objetos. Vamos co-
megcar pelos Buttons. Selecione o primeiro Button (a esquerda) e altere as propriedades

conforme a imagem abaixo:

Thsaoo
AplicacaoGames

R

layout_width
layout_height
Button

style
background
visibility
onClick

TextView

text

< ten

contemDescriptic

Dltxmppearam

typetace
—- X152

ineSpacingExtra
— 1EX1COMOC

textStyle

wrap_content

wrap_content

oK

B I &

Favorite Attributes

visibilite

Grupo Propriedades do Button
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Confira o passo a passo:

1. Na propriedade “ID”, digite “btnOk”".

2. Aproveite e altere também as propriedades do segundo botao, digitando na pro-
priedade “text”, a opg¢éo “Cancelar” e na propriedade “ID” digite “btnCancelar”.

3. Selecione o outro“TextView” e altere as propriedades “text” para “Senha” e o “ID”
para “txtSenha”.

4. Altere as propriedades do “PlainText”, definindo “ID” como “plnLogin”.

5. Altere o “ID” do objeto “Password” para “pwdSenha”.

Pronto! Provavelmente sua tela devera estar da seguinte forma:

v "L, login Ionetrantl apout
A tutLoge (Texthew oK CANCELAR
L palaghe (EorTew
b tatSenka (TewtVow
L. pwdSenha (Lae]ext
- endn Ao
0 benCancelar (Butson

eoe®

Alinhando objetos

Precisaremos alinhar os objetos. O pontos de exclamagao que estao dentro de uma “bo-
linha vermelha” ndo podem ficar dessa forma, pois representam erro. No caso, o Android
Studio esta nos orientando para alinhar os objetos.

Vamos selecionar um dos objetos que estdo com erro. Por exemplo, neste caso, o “txtSe-
nha”: dé um duplo clique sobre ele. Sua tela devera ficar como a imagem abaixo:

e ® Aot S Octost () * b A <018

Corregao de alinhamento.
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0 problema esta dentro do quadro vermelho destacado, onde apenas a borda esquerda esta
configurada com o valor “16”, que é referente ao espagamento. Deveremos entédo configu-
rar também a margem superior. Basta clicar no “+” da margem superior e ele configurara
o valor adequado, corrigindo a falha. Confira, conforme apresentado na imagem abaixo:

Attrdutes Q & 8

D tatSenha

16 | -

Corregao de alinhamento.

Siga o mesmo procedimento para os outros objetos. Cuidado somente com os botdes
“Cancelar”, pois ele vocé devera configurar a margem “superior” e a “direita”. Repare que,
por sua vez, que ele compartilha a linha com o botdo “OK". Por sua vez vocé devera con-
figurar a “superior” e “direita” também.

Veremos agora duas formas para que vocé execute seu projeto:
1°. Esta primeira forma é um tanto quanto demorada e exige uma étima configuragéo de

hardware, pois vocé ird emular o celular no seu computador. Para isso, utilize as teclas
<shift>+<F10> ou clique sobre o botao “Run App”, conforme apresentado abaixo:

w5

AgpTheme @ Defaur (en-es) * Qi ® @ 0 .viue Q &8

ayout width 217dp

layout_height 1dp
TextView

et Login
7 et

contentDescriptic

1extADDearan:

F peve)

Executar o aplicativo
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Provavelmente ird surgir a tela abaixo, solicitando a configuragdo do emulador:

® Select Deployment Target x

No USE devices or running emulators detected Trouble

Connected Devices
<none>

Create New Virtual Device Don't see your device?

© [ Use same selection for future launches E Cancel

Configurar o emulador.

Apds clicar sobre o botao “Create new Virtual Device”, surgird uma tela com os varios dis-
positivos que se deseja emular. Para o nosso exemplo, iremos selecionar a opgao “Nexus

5X”, conforme apresentamos abaixo:

® Vil Device Cosfigurason

ooy o= x| Awnaion D[ | D Newws SX
v Prnei X1 35 WANHO  H60dpi
Sce  lwpe
R lorg
Wewr Ponet 2 s WON1920  4200p4 Preslzyr I
Tatées Pueet s 0001920 xahpi
s ar B0 hapt [
Nexss One ar 40 hap
News 60 sr 1020 600p4
Newsn 6 5.96° 1040560 S60pi
News § = 495 N0 chepl
o Cone Device.
(] ———— | et et

Selecionando o emulador.

A nova tela que ird surgir solicita uma imagem que devera ser baixada, conforme demons-

tramos a seguir:

Select a system image
Recommended 6 irages  Orher images P
AP Leved * 31 Target

5w

A
Google Inc.
P

We recommend fese Google Play image becaste fu
Gevice is compatbie wit Google Play

Questions on AP level?
See the 5

© A vt image st e sebectnd o Costrne

L Brevous Cancet

Download de imagem.
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Aceite o contrato que sera exibido e clique em “Next”. Assim o download sera iniciado.
Apés a conclusao do download, vocé clicard em “Finish” e entdo retornard para a tela
acima, onde o botdo “Next” estard habilitado. Clique neste botdo e em seguida clique no
botdo “Finish”.

Vocé entdo retornard para a tela inicial do processo de configuragdo. Porém, agora vocé
estard com um emulador a sua disposi¢édo, conforme a imagem abaixo ird demonstrar.
Selecione o dispositivo e encerre o processo de configuragao, clicando sobre o botédo “OK”".

® Select Deployment Target X

No USB devices or running emulators detected Troubleshoot
Connected Devices

<none>
Available Vitual Device:

Nexus 5X API P

Create New Virtual Device Don't see your device'

@ [ Use same selection for future launches

Finalizando a configuragao do emulador.

Apds clicar sobre o botédo “OK” é muito provavel que o Android Studio solicite para baixar
mais um pacote destinado a plataforma de emulagéo. Aceite o contrato novamente e cli-
gue em “OK”. Assim que encerrar este download, ird surgir uma tela emulando um celular
e deverd entao aparecer a sua interface.

Vamos para a outra forma:
2°, Vocé devera possuir um celular com sistema operacional “Android” e conecta-lo ao

seu computador por meio de um cabo “USB”. Assim vocé vera a tela do seu aplicativo
diretamente no celular.

Os passos serdao bem mais simples que a etapa anterior.
Verifique:

© Plugue o seu celular no seu computador (por meio
do cabo USB), mas deixe o seu celular desblo-
queado.

© Instale o driver do seu fabricante para o reconheci-
mento do seu celular por meio do cabo USB, caso
ja ndo tenha o feito.

© Cligue sobre o botéo “Debug App”, conforme ima-
gem ao lado:

© Surgira entdo uma tela com o nome do seu celular.
Selecione este nome e clique em “OK”".

Caso seja feita uma pergunta se deseja fazer o download, _
clique em aceitar e aguarde. roahoeerer

Debug App.
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O processo sera bem mais rapido e assim que terminar o aplicativo ird aparecer na tela
do seu celular.

Show ndo é mesmo! Toda vez que desejar executar sua aplicagao devera clicar no botéo
“Debug App".

SAIBA MAIS

Vocé teve contato com alguns componentes que utilizou na tela de login. Por exemplo:
Password, Edit Text, Text View e Button. Porém, vocé deve ter percebido que possuem tantos
outros componentes. Procure pesquisar mais trés componentes, apontando um exemplo de
aplicagao pratica para cada um. Para ajudar, vamos dar um exemplo:

RadioButton: Este controle deve ser utilizado para situagdes onde o usuario devera selecionar
apenas uma op¢ao entre varias.

Exemplo: “Estado em que nasceu”: vocé pode disponibilizar todos os estados brasileiros, cada

um como um RadioButton, mas o usuario podera selecionar somente um. Caso ele clique em
outro, o anterior sera desmarcado.

Novas telas
Agora a sua tela de login esta prontal
Vamos preparar a préxima tela, que iremos chamar de “Principal”.

Para isso vocé deverd ir até a pasta “res/layout” e clicar com o botao direito, selecionando
as opgoes “New / XML / Layout XML File”, conforme apresentamos na figura abaixo:

 secroid
v e
v B manifests

& AncroidManifestxmi

v
v b5 becomnossaemaresa aplicacaogames
v © ProjetoGames
™ logartView)void
 onCreate(Bundlervoid
1 cabclentDialog

v € eampieinstumentedTest Layoul resorioe fia
# « wortrrerrety TR - o 0 Orecory
v B becomnosssempresaaplicacaogi Lk G+ + Project with Gradie # file
v @ ExampleUnitTest % ca Cutox | Seratch File A
® ' addition isComect0voi [§) Copy Directory
[ Mires Capy Path
v b5 dawatle

Copy Relative Path
e Jauncher backgroundaml | oo,

& i taunches_foregroundami

& C/Co+ Header Fie

== S Find Usages 7] 8 ndge Aseet
& sctivity_orojeto_gamessnl | FindnBatn £ Vector Asset
> 2 mipmap Replace in Path.. R @ Gradie Kotiin DSL Build Script
> Do vaes Analyze > @ Gradie Kotiin DSL Settings
> @ Gracke Saipts Befactor > ditFile Templates
Add 1o Favorites > @ Aot >
ErentLog Show Image Thumbesits T @ Actity >
@ Beformat Code. L W Android Auto >
2302 Executing tasks: (3ppamembIeDSDt oo & roise 3
. 2302 Gradle buil inshed in 245 964ms | Delte | Fragmen >
= Local tistory 5 # Google >
[8 2303 Exccuting ok LapprassembleDedi g5 ¢ oo & Other >
>
2304 Gradile build finished in 1m 385 9791 Show in Explorer . -
Directory Path c 2
Parun  HDebug BTODO E gL . g 4 >
+* Compare Wi
Create a new Layout XML File . # Widget
e npanc] et L Values XML File
O Digite aqui para pesquisar | @ (evee i st b -

Adicionando uma nova tela no aplicativo.

PARA PROFESSOR
Professor,

Este é um capitulo pratico
para preparagao de tela,
excelente para que trabalhe
uma situagao. Apresente uma
imagem de uma interface e
poste no férum para que os
alunos participem dizendo

o que poderiam melhorar

na interface. Utilize outros
componentes visando atingir
uma melhor usabilidade.

Por exemplo: pode-se colocar
um grupo de RadioButtons
com oito opgdes, quando

na verdade seria bem mais
pratico a utilizagao de um
combo (Dropbox).

Também é possivel, em um
primeiro momento, apenas
apresentar uma situagao

e deixar com que eles
apresentem as telas que
achariam melhor e depois,
como professor postar a sua
tela. Este é um capitulo onde
o aluno deve ser estimulado
a pensar na usabilidade
enquanto usuario.
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A proxima tela que ird surgir solicitara o “Layout File Name”. Nela, vocé devera digitar
telaprincipal e clicar em “Finish”. Repare que agora na sua area, vocé tera duas telas, con-
forme apresentado a seguir:

Duas telas no projeto.

Vamos configurar o layout desta tela principal: altere o “Component Tree” para “Constraint
Layout”. Caso ele ndo aparega, dé um duplo clique na area azul, para que possa configurar
as propriedades, conforme a imagem abaixo:

dl

Layout wien

Layout height  arap_conment

&1

"\, principal (ConsraistLayout)

Desgn Text

Configuragao do Layout.
Siga os seguintes passos

1. Caso no “Component Tree” ndo esteja a opgao “Constraint Layout”, clique sobre a opgéo
que estiver aparecendo com o botao direito.

2. Em seguida, escolha a opgéo “Convert View” e na caixa de didlogo que sera aberta, a
opcao “Constraint Layout” ird aparecer.

3. Selecione-a e clique em “OK”. Em seguida, conforme dito anteriormente.

4. Altere as propriedades da layout (parte azul), conforme acima.

5. Apos a conclusao da configuragao adicione - nesta “telaprincipal” - dois botdes com as
seguintes propriedades:
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Botao 1:
© ID = btnCadastrar
© Text = Cadastrar Game

Botao 2:
© ID = btnConsultar

© Text = Consultar Games

Conforme apresentamos abaixo:

R0
AplicacaoGames
CADASTRAR GAME
CONSULTAR GAMES

Tela principal

Néo se esqueca de alterar também o layout dos botdes para que néo fique com a mensagem
de erros. Os dois deverdo estar com as posi¢oes esquerda, direita e superior definidas (é
so clicar no (+) azul para que os valores ja sejam definidos), conforme apresentado abaixo:

P~ © AppTheme @ Default (en-us) ~ Attrbutes Q &% 1

=~ I~ D benCadastrar

Th:=00
AplicacaoGames
.
& 7%
a
Wrrrrrrreity cwukuu(
(0 Y e——
@
layout width | 215dp
Layout height | 86dp
Button
style
CONSULTAR GAMIS
background
visibility
onClick
TextView
text
“

contemDescrip

textAppeara

Posicionamento dos botées.
Vamos aproveitar e montar a terceira e a quarta tela!

Vocé ja aprendeu a (1) inserir uma nova tela, (2) a configurar o layout da tela e (3) a inserir
e (4) configurar os objetos na tela.
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Agora basta seguir as imagens abaixo (caso tenha alguma duvida, volte ao capitulo anterior

e leia novamente):

GRAVAR VOLTAR

d O 0

Tela Cadastrar.

Na tela “Cadastrar”, apresentada na imagem acima, vocé devera configurar os seguintes

objetos:

© TextView

- ID: txtNome

-> Text: Nome do Game
© Plain Text

> ID: edtNome

> Text: <deixar vazio>
© Text View

- ID: txtUsabilidade

- Text: Usabilidade

© Number

- ID: edtUsabilidade

hd ET)
AplicacaoGames

© Text View

> ID: txtGrafico
> Text: Grafico

© Number

> ID: edtGrafico
© Text View

- ID: txtRoteiro
- Text: Roteiro

© Number

- ID: edtRoteiro

© Text View

- ID: txtNotaGeral
- Text: Nota Geral
© Number

- ID: edtNotaGeral
© Button

- ID: txtGravar

- Text: Gravar

© Button

- ID: txtVoltar

- Text: Voltar

Na tela “Consultar”, a principio configure apenas o layout, mas deixe-a vazia.

PRATICANDO

Procure iniciar um novo projeto! Monte as bases como fizemos até o momento.

Porém, para desenvolver um aplicativo que classifique, por exemplo, os carros favoritos,

vocé podera destacar notas de consumo, desempenho, aparéncia, conforto etc.

L E

PARA PROFESSOR
Professor,

Neste contetido cabera
definir situagdes que
demonstrem ao aluno a
importancia de dividir

um problema em telas.
Principalmente quando ele
estiver em uma plataforma
mobile, como foi descrito
no item “Praticando” deste
capitulo.

Por isso, aqui cabe
atividade de entrega para
que o aluno desenvolva as
interfaces e o professor
avalie a distribuicao dos
componentes e das telas do
aplicativo proposto.

Importante salientar neste
momento a importancia
em padronizar os IDs dos
objetos. Por exemplo:

- edt para Edit Text,
- txt para Text View,
- btn para Button

E assim sucessivamente.

Também vale estimular

os alunos a utilizarem as
propriedades para que alterem
cor, fonte (entre outros
valores) que possam melhorar
a aparéncia da interface.
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Programando Login e Ligagoes entre as telas
Antes de iniciarmos a programagao, algumas dicas valiosas:

© Observe com muita atengéo o codigo que for copiar! Qualquer letra errada fard
com que o seu codigo nao funcione! Até mesmo uma simples inversdo qualquer
entre letras maiusculas e minusculas.

© Nao altere qualquer parte do cédigo se vocé ndo souber o que esta fazendo. Caso
vocé altere e ndo se lembre do que alterou com certeza, podera danificar o seu
projeto, correndo até o risco de perdé-lo.

© Antes de iniciar a programacao, fagca uma cépia de seguranga do seu projeto no
momento como esta agora. Assim vocé tera a garantia que, em caso de pane,
terd uma versao para iniciar somente a parte da codificagao.

0 nosso primeiro ato serd o de verificar o Login e a Senha. Esse procedimento ird permitir
ao usudrio ter acesso a tela principal. Iremos entao abrir o0 arquivo de programagao, que
estd dentro da pasta Java com o nome de “Projeto Games”, conforme podemos acompa-
nhar na imagem abaixo:

¥ 3 hopa

SO AP ALAG RS

£ ProjetoGanes

supar. calreate (savedinstascedtate

Arquivo para programar

Antes da ultima chave fechada, ou seja, com base na imagem acima, vamos falar das
linhas 17,18, 19 ou 20.
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Digite os seguintes codigos:

public void logar(View v){

TextView tLogin = findViewByld(R.id.pInLogin);

TextView tSenha = findViewByld(R.id.pwdSenha);

String login = tLogin.getText().toString();

String senha = tSenha.getText().toString();

if (login.equals("abc") && senha.equals("123")){
setContentView(R.layout.telaprincipal);

}else{
AlertDialog caixa = new AlertDialog.Builder(this).create();
caixa.setTitle("Login");
caixa.setMessage("Login Negado");
caixa.show();

DICA:

Caso o seu “TextView” no cddigo esteja sublinhado em vermelho, apontando como
erro, utilize as teclas <ALT>+<Enter> (pressione a tecla <ALT>, segure e pressione
uma vez a tecla <Enter>.

Esta acdo ira importar as classes que vocé utilizar no cédigo.

No cdédigo, as classes sao representados por palavras que comegam com letra
mailscula. Exemplo: TextView, String e AlertDialog.

Sempre que utilizar uma nova classe, utilize <ALT>+<ENTER> para importar essas
classes para dentro do seu projeto.

0 cédigo acima serd responsavel por realizar a verificagéo e abrir a tela principal somente
se o usudrio tiver acesso. O que criamos acima, chamamos de “método”, no caso método
“logar”. Sempre que criarmos um método, iremos descrever como esta na nossa primeira
linha de comando, alterando somente o nome. Dentro do método, estamos recuperando
as informacgdes que foram digitadas pelo usuario. Observe que “tLogin” e “tSenha” sdo
objetos. Eles estdo dentro do cédigo. Neste caso estdo representando os objetos que
estao na interface, respectivamente “plnLogin” e “pwdSenha”.

Nas outras duas linhas seguintes, iremos criar duas variaveis do tipo String para que pos-
samos armazenar somente o que foi digitado pelo usuario. Para isso igualamos a variavel
“login” ao objeto tLogin, onde recuperamos o texto digitado pelo usuario por meio do mé-
todo “getText()”. Em seguida convertemos para String por meio do método “toString()”. O
mesmo fizemos com a varidvel “senha”.

Apds a captura, basta abrirmos uma condigao “if’. Por que uma condigéo “if"?

Simples!
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Somente poderd passar para a tela se o login e a senha estiverem corretos. Ou seja, existe
uma condic¢ao para que se possa passar para a proxima tela. Dentro do “if”. iremos comparar
(por meio do método equal()) a variavel “login” com a palavra “abc”. Se elas forem iguais
e a varidvel “senha” também (devido ao operador “&&" que representa “and”) for igual a
“123", entao acontecera o que estiver dentro das chaves, ou seja, ird abrir a tela principal.

Caso o login ou a senha nao estejam corretos, serd executado o que estiver dentro das
chaves do “else”. Criaremos, entdo, uma caixa de alerta e precisaremos configurar o seu
titulo para “Login” e a mensagem para “Login Negado”. Apds a configuragdo chamamos
o método “show()”, para que ela possa ser exibida.

Porém nao basta so6 digitar o codigo. Teremos que atribuir este método ao botao “OK".
Para isso, iremos até a tela de Login, selecionaremos o botao “OK”, abriremos as suas
propriedades e procuraremos pela propriedade “onClick”. Nesta tela, entado, escolheremos
o nosso método “logar()”, conforme apresentado na figura abaixo:

letaprincipalml | cadastrargamexmi <yl consultargame it

usd v w P~ @ AppTheme  © Default (en-us) * -

Login

typetace
textSize 245p
lineSpacingExt
textColor

textstde B I W

Favorite Attributes
visibility

pinlogin <EcText>

Atribuindo o método logar() ao botao OK.
Mais métodos para abrir outras telas

Agora desenvolveremos outros métodos para abrir as outras telas. Voltaremos ao cédigo
e deixaremos ele da seguinte forma:
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public class ProjetoGames extends AppCompatictivity |

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |(
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity projeto games);
}

public void logar (View v)(

TextView tLogin = findViewById(R.id.plnLogin);

TextView tSenha = findViewById(R.id.pwdSenha);

String login = tLogin.getText().tostring();

String senha = t3enha.getText().toString();

if (login.equals("abc™) && senha.equals("abec"))(
setContentView (R.layout. telaprincipal) ;

jelse(

caixa.setTitle ("Login");
caixa.setMessage ("Login Negado™);

caixa.show();

}

AlertDialog caixa = new AlertDialog.Buildex( cont

public void abrirGravar(View v)(
setContentView (R.layout.cadastrargame) ;

}

public void abrirConsultar (View v)(
setContentView (R.layout.consul targame) ;

}

public void abrirPrincipal (View v)(
setContentView (R.layout. telaprincipal) ;
}

)

this) .create();

Preenchimento dos outros métodos.

Agora deveremos localizar os outros botdes e atribuir as suas respectivas fungoes:

© Tela Principal

- Bot&o: Cadastrar Game => onClick = abrirGravar()
> Botdo: Consultar Games=> onClick = abrirConsultar()

© Tela Cadastrar Game

- Botdo: Gravar => onClick = abrirPrincipal()
© Tela Consultar Game (crie um bot&o Voltar, para o ID, digite Voltar2)

- Botdo: Voltar => onClick = abrirPrincipal()

Pronto!!!

Todas as suas telas estao interligadas e o seu login ja estara funcionando.

PRATICANDO

Assim como vocé desenvolveu as telas no capitulo passado, procure interliga-las por meio de

botbes. Vamos la!! O seu projeto ficara surpreendente.

E

PARA PROFESSOR
Professor,

Cabe manter a atividade,
conforme a pratica
apresentada acima. Alguns
pontos de atengdo que
devem ser observados
pelos professores quando
avaliarem o cédigo dos
alunos:

© Diferenca entre letras
mailsculas e minudsculas.

© Erros de logica de
programagao que irao
comprometer o sucesso do
codigo.

© E, principalmente, se o
aluno esta utilizando os
nomes dos componentes,
no caédigo, que ele mesmo
definiu na propriedade ID.
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Gravando os dados

Para gravar dados, iremos criar o método abaixo junto a outros métodos ja praticados

anteriormente:

public void gravar (View v) throws Exception {
File arquivo = getFileStreamPath( "games.txt");
FileCutput3tream fos;

if (arquivo.existsa()) |

fos = openPFileOutput ( “"games.txt", MODE APPEND) ;
lelse(
fos = openfileOutput ( "games.txt", MODKE PRIVATE):;

}

TextView tNome findvViewById (R.id.edtNome) ;

String nome = tNome.getText().toString();

TextView tUsabilidade = findViewById(R.id.edtUsabilidade);
String usabilidade = tUsabilidade.getText().toString();
TextView tGrafico = findViewById(R.id.edtGrafico);

String grafico = tGrafico.getText().toString();

TextView tRoteiro = findViewByld(R.id.edtRoteiro);

String = tRoteiro.getText ().toString();
TextView tNotaGeral = findViewById(R.id.edtNotaGezral);

String = tNotaGeral.getText ().toString();
"+ nome + "\n" +

w\tr +

e+

String txt = Game :

“Usabilidade.:

"informagdes do
“\n" +

+ "\n";

"4+ usabilidade + *Grafico....: " + grafico +
"Roteiro. : "+ usabilidade + 'Nota Geral.: " + grafico

fos.write(txt.getBytes());
fos.close();
AlertDialog caixa = new AlertDialog.Builder( © this) .create();
caixa.setTitle ("Cadastrar"™);

caixa.setMessage ("Game Gravado");

caixa.show();

}

Método gravar().

Observe:

© Na linha 53, iremos criar uma variavel para representar o arquivo, que sera deno-
minada “games.txt” e onde os dados serdo gravados.

© Em seguida, criaremos uma varidvel chamada “fos” (File Output Stream). Ela
representara a saida dos dados para o arquivo, por isso “output”.

© Entre as linhas 55 e 59, teremos uma tomada de decisao! Se o arquivo ja existir,
entdo utilize o arquivo ja criado (determinado pela opgdo “MODE_APPEND”) e
atribua a nossa variavel “fos”. Caso contrario, ou seja, se 0 arquivo ndo existir
ainda, crie um arquivo para tal (determinado pela opgdo “MODE_PRIVATE").

© Em seguida, entre as linhas 60 e 69, deveremos criar (1) as varidveis para repre-
sentar os objetos dentro do cddigo (exemplo: TextView tNome = findViewByld(R.
id.edtNome) e (2) também as varidveis para representar o contetdo dos objetos
(exemplo: String nome = tNome.getText().toString()).

© Na linha 70, deveremos criar uma variavel “txt” que ird armazenar todo o contetido
das outras varidveis. E nesta varidvel que sera definido como os dados ficardo
gravados no nosso arquivo. A opgao “\n”, representa uma quebra de linha, um
“enter”, para que todos dados nao fiquem “grudados” em uma Unica linha.

© Nallinha 73, realizamos a gravagéo da nossa varidvel “txt” dentro do nosso arquivo
“fos”. Em seguida fecharemos o nosso arquivo.

© Entre as linhas 75 e 79, iremos configurar apenas uma mensagem de saida, in-
formando ao usuario que o arquivo ja foi gravado.

Gestdo e Empreendedorismo na Era Digital

Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Méveis



&

Vocé ndo pode esquecer agora de atribuir o método gravar(), ao botdo “Gravar”. Para isso:
1. Selecione o botédo “Gravar” na interface “Cadastrar Game”,
2. Ative suas propriedades;
3. Selecione o método gravar() na propriedade “onClick”.
Feito seu aplicativo, ele ja estara gravando dados em um arquivo.
“Persisténcia”
Poderemos utilizar aqui um termo técnico para esta agéo, denominado “persisténcia”.
Poderemos dizer que os seus dados serao “persistidos” e, consequentemente, gravados
fisicamente. Podem ser recuperados a qualquer momento, como veremos a seguir.

Consultando os dados

Na tela para consultar o nosso arquivo “games.txt”, vamos criar o seguinte layout:

Common  Ab TextView @~ U . M, Ji /
A prai
= AL Piain Text

&b password
Buttons
25 Password (Numeric

€-mail Thaco
2 AplicacacGames

CONSLLTAR VOLTAR

Widgets
Layouts

Comtaners,

Ab Time
gy Ab Date
Ab Number
Ab Number (Signed;
Ab Number (Decimal)

Component Tree P
v "L, consultargames (CorstraintLayos
8 btnVoltar2 (Buttcn)

B btnConsultar (Button)
25 edtConsulta (EditText

Interface da tela para Consultar.
As propriedades devem ser alteradas da seguinte forma:

© Multiline Text:
- ID: edtConsulta
© Button1

- ID: btnConsultar
- Text: Consultar
© Button2

> ID: btnVoltar2

- Text: Voltar

Agora devemos adicionar o método abaixo, junto aos outros métodos ja criados anterior-
mente.

Nesta etapa, preste muita atengao, pois teremos uma grande sequéncia de cédigos repleta
de detalhes.
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public void consultar(View v) throws Exception{

File argquivo = getFileStreamPath ( e "games.txt");

if (arquivo.exists()) {
FileInputStream fis = openFileInput ( "games.txt");
BufferedReader br = new BufferedReader (new InputStreamReader(fis));

String txt = "";
while (br.ready()) {
txt = txt+br.readLine()+"\n";
}
EditText tConsulta = findViewById(R.id.edtConsulta);
tConsulta.setText (txt);
fis.close();
lelse(
AlertDialog caixa = new AlertDialog.Builder ( context: this) .create();
caixa.setTitle ("Consultar");
caixa.setMessage ("Arquivo ndo encontrado");

caixa.show();

}

Método consultar().
Onde:

1. Na linha 81, realizaremos o mesmo que fizemos ao gravar. Ou seja, criaremos
uma varidvel para representar o0 nosso arquivo.

2. Entre as linhas 82 e 97, teremos uma tomada de decisao para verificar se o nos-
S0 arquivo existe. Caso ele ndo exista (indicado dentro do bloco “else”), iremos
configurar uma caixa de mensagem para avisar o usuario que o arquivo nao foi
encontrado.

3. Caso o arquivo exista, iremos criar uma variavel “fis” (File Input Stream). Repare
que agora temos um Input e ndo um Output, como anteriormente.

4. Na linha 84, criaremos uma variavel chamada “br” (Buffered Reader), que sera
responsdvel por armazenar o contelido do arquivo representado pela varidvel “fis”.

5. Na linha 85, criaremos uma varidvel “txt” para receber o contetido do “br”.

6. Entre as linhas 86 e 88, teremos um lago de repeti¢cao que ira repetir a leitura do
arquivo. O contetido “br” sera lido linha a linha e o lago (while) continuara lendo
linha a linha enquanto o arquivo puder ser lido (br.ready()). Ou seja, enquanto o
arquivo possuir linhas. Assim que ele verificar que existe a linha, o préprio arquivo
atribuirg, entéo, dentro da variavel “txt” o conteudo da linha que sera extraido pelo
método “br.readLine()", que estara sendo somado na variavel “txt” e acrescentado
uma quebra de linha “\n”.

7. Assim que terminar, iremos criar uma variavel para representar o nosso objeto
edtConsulta, na linha 89.

8. Na linha 90, iremos atribuir o contelddo da variavel “txt” ao objeto edtConsulta,
por meio do método “tConsulta.setText(txt)".

9. Finalizaremos fechando a nossa variavel “fis”, que representa o nosso arquivo
dentro do cédigo.

Agora é s6 atribuir o método consultar(), ao botdo “Consultar”, para isso:

1. Selecione o botdo “Consultar”;

2. Ative suas propriedades

3. Selecione o método consultar() na propriedade “onClick”.
4. Agora é s6 executar
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, 3 > APLICAGAO PRATICA

Agora, entdo, vocé podera curtir o seu primeiro aplicativo desenvolvido para a plataforma
Android!!

PRATICANDO

Agora, vocé ja possui um aplicativo! Cabera a vocés desenvolvé-lo e deixa-lo mais atraente.
Utilize cores, altere as fontes (propriedades dos objetos), mude os alinhamentos dos objetos,
tente entender como o usuario se sentira melhor.

© Amplie os recursos!

© Crie uma opgao para consultar um game ja armazenado!

© Afine o seu projeto com o assunto que achar melhor!

© Faga a coleta dos dados com seus amigos e familiares!

© Aproveite para explorar os nimeros por meio do estudo dos resultados!
© Temos a certeza que vocé obtera respostas que irdo te surpreender!

® 1
r PARA PROFESSOR
Professor,
Como ultima tarefa, vocé podera cobrar

do aluno um diferencial no mesmo projeto
que foi concluido.

Sao atividades interessantes neste ponto:

© A formatagao dos objetos;

© Insergao de imagens;

© Trocar o Edit Text por DropBox;

© Ou simplesmente exigir a conclusao
conforme a tarefa descrita no “Praticando”.
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