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INTRODUCAO

Os aplicativos fazem cada vez mais parte da rotina das pessoas. Eles podem ser
usados para diversas finalidades, como chamar um taxi, pedir uma refeicao, baixar
musicas e assistir a videos. Sem duvida, sdo uma 6tima opcéo para tornar a vida mais

pratica.

Devido a esta importancia dos aplicativos na atualidade, o professor orientador
sugeriu o desenvolvimento de 4 aplicativos que seréo apresentados neste documento
através de um passo a passo de desenvolvimento, utilizando a linguagem Java. Neste
trabalho iremos falar um pouco sobre o histérico do Java para aplicacdo Android e a

suas caracteristicas, além de trazermos a evolucédo do Android.



Historico e principais caracteristicas do Java

O Sistema Android foi desenvolvido por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris
White, empresarios ja iniciados no ramo da tecnologia. E veio a surgir em 2003, na

cidade de Palo Alto na Califérnia.

Os criadores resolveram focar no mercado mobile, pois 0 mercado néao era tdo amplo
guanto gostariam para lancar um sistema inovador para cameras digitais, o que era a

ideia original.

O Open Source, baseado no Kernel Linux, um novo meio de sistema operacional
movel foi oferecido pela equipe de desenvolvedores. A ideia era ser simples aos
criadores e ser acessivel para todas as pessoas que quisessem ter acesso ao sistema.
Este constava com uma interface simples, funcional e também integrada a varios

instrumentos.

Em 2007, a criagdo do Android deu um passo grande quando fabricantes como
Samsung, Sony, HTC, Google e fabricantes de Hardware como Qualcomm reuniram-
se em um consorcio de tecnologia e fundaram a Open Handset Alliance. O objetivo
era a criacdo de uma plataforma de codigo aberto para smartphones, e o resultado foi
o primeiro Android comercial do mercado, rodando em um HTC Dream. Com a
chegada do Android, o préprio conceito de smartphone foi remodelado e hoje é o

sistema mais utilizado no mundo.

E importante mencionar que o Android sempre foi criticado por causa das brechas e
dos malwares. O problema é que os alvos sdo quase sempre aparelhos com versées
antigas do Android, que tém menos atualizacbes de seguranca. E a facilidade de
submeter apps na Google Play € muito positiva para desenvolvedores, mas também

facilita muito a entrada de virus.

O Android ndo comegou bem como companhia e a empresa nao conseguia levantar
dinheiro de investidores, além das operadoras que ndo queriam saber de um servi¢o
gue poderia tirar o controle da industria das méaos delas. E com isso, uma marca
interessada na aquisi¢éo foi a Google. Ele com uma incrivel estratégia, ofereceu 10
milhdes de dodlares aos desenvolvedores que realizassem os melhores apps para

Android, partindo da primeira versao publica do Android SDK.



A 1.5 foi a primeira versdo do Android com nome de doce: a Cupcake, que trouxe
suporte a outros teclados virtuais, gravacdo de video e autorrotacdo de tela. O
robozinho verde simbolo da marca é um design original. Sendo a grande vantagem
do Android para manter essa marca, a democratizagdo do smartphone. Cada nova
versdo do Android € um doce ou sobremesa diferente e em ordem alfabética, ai

sempre fica aquela expectativa para saber qual € o proximo.

Interessante mencionar que o grande porta-voz do Android no mundo foi um brasileiro,
Hugo Barra, de 2008 a 2013. Sundar Pichai entrou em seu lugar, e mais tarde virou o
CEO de toda a Google.

Por que a utilizacdo da linquagem Java?

O Java Android surgiu, provavelmente, para tornar o desenvolvimento mobile mais
confortavel. Ela € uma linguagem que esta em toda a parte: celular, veiculos, em

pequenos robds, enfim, esta rodando em quase todo lugar.

E mais facil aprender durante o desenvolvimento orientado a objetos e também ajuda
a manter um sistema com flexibilidade e ainda extensivel. Além de que, quase tudo

nele esta num celular, hardware e equipamentos eletrénicos.

O Android Studio é baseado no IntelliJ IDEA, umas das ferramentas mais poderosas
de desenvolvimento Java, oferecendo muitos recursos que melhoram a produtividade
na criacdo de aplicativos para Android. Alids, facilita muito a aprendizagem,
encaminhando xml com configuracdes e separado por pastas, visando o desempenho

do usuéario que ira mexer no software.
Algumas vantagens relevantes:

e Além de ser uma linguagem, é uma plataforma de desenvolvimento;

o E possivel obter material para estudo de maneira facil, pois os grupos de
usuario Java sao muito fortes em todo o mundo;

e Grande numero de frameworks;

e A Maquina virtual Java atualmente roda cerca de 350 linguagens;

o E possivel desenvolver em qualquer sistema operacional para qualquer

sistema operacional.



Evolucdo do Sistema Android

Versao

Data de
Lancamen

to

Caracteristicas Gerais:

1.0

23/09/2007

Primeira versao a ser comercializada. Foi
baseada na verséo 2.6.25 do Kernel Linux.
Possuia as seguintes atribuicdes:
e Atualiza aplicativos através do
aplicativo Market;
e Sincronizacédo do Gmail com o app
Gmail;
e Pastas que permitem o agrupamento
de vérios icones de Apps em um Unico

icone de pasta na tela inicial.

1.5- Cupcake

30/04/2009

Foi lancada, com base no Karnel Linux 2.6.27
Primeira versao a usar um nome baseado em
um doce, algo que seria feito para as versdes
seguintes.
Possuia as seguintes atribui¢des:
e Gravacao e reproducdo de video em
MPEG-4 e 3GP;
¢ Recursos de colar e copiar adicionado
ao navegador Web;
e Suporte para teclados virtuais de
terceiro com previsao de texto e
dicionério para palavras personalizadas

do usuario.

1.6 - Donut

15/09/2009

Foi baseada no Karnel Linux 2.6.29 e possuia
alteracdes, como:
e Suporte para resolucdes de tela
(320x240 e 800x480)




e (Caixa de pesquisa rapida na parte
superior da tela inicial, que ira arrastar

seu historico do navegador e contatos.

2.0- Eclair

26/10/2009

Foi baseado no Karnel Linux 2.6.29 e possuia
alteracdes, como:
e Teclado recebe dicionario mais
inteligente;
e Pesquisa por palavras-chaves entre os
SMS guardados;
e Calendéario com opcdes para marcar 0s

convidados de um evento.

2.0.1- Eclair

3/12/2009

Foi baseado no Karnel Linux 2.6.29 e possuia
alteracdes, como:
e Camera com suporte flash e zoom
digital,
e Teclado virtual melhora velocidade de
resposta;
e Acesso as informacdes de um contato
especifico, ou seja, basta pressionar a
foto do contato desejado e escolher

entre as opcdes disponiveis.

2.1- Eclair

11/01/2010

Foi baseado no Karnel Linux 2.6.29 e possuia
as seguintes atribuigdes:

¢ Cinco telas iniciais;

e Live Wallpaper;

¢ Nova galeria de imagens e videos;

e Introducédo da digitacdo de texto por

VOZ.

2.2- Froyo

20/05/2010

E até cinco vezes mais rapida do que a versao
anterior (Eclair) e possuia altera¢des, como:
¢ Navegador web nativo trés vezes mais

rapido;




e Camera ganha menu que possibilita
acesso mais facil as principais funcoes;
¢ Possibilidade de armazenar aplicativos

no cartdo SD.

2.3-Gingerbread

6/12/2010

Foi baseado no kernel Linux 2.6.35 e possuia
alteracdes, como:
e Suporte a aparelhos com cameras
frontais;
e Suporte a sensores de movimentos;
e Teclado virtual melhorado;

e Chamadas pela internet.

3.0- Honey Comb

22/02/2011

Foi baseado no Kernel Linux 2.6.36.
O tablet foi lancado em 24 de fevereiro em
2011, por esta razao foi a primeira atualizacao

de Android que suportava tablets.

4.0 Ice cream

Sandwich

19/10/11

Baseado no Kernel Linux 3.0.1, foi a versao

gue adicionou o ScreenShot.

4.1 Jelly Bean

9/7/2012

Foi baseado no Kernel Linux 3.0.31.
O principal objetivo do Jelly Bean, em relacéo
as versoOes anteriores, era melhorar a
funcionalidade e desempenho da interface do
usuario. A melhora envolveu o projeto “Project
Butter”, que possuia os seguintes recursos:
¢ Antecipacao do toque;
e Buffer triplo;
e Taxa de quadros fixos de 60 fps, com
intencao de criar uma interface fluida e

“suave como uma manteiga".

4.4 Kit Kat

15/01/2013

O sistema Android kit kat foi feito em parceria
com a marca Nestle, onde levou o nome de
um dos doces mais famosos da marca.
Possuia a seguintes alteracdes:

¢ Mudancas visuais;



https://pt.wikipedia.org/wiki/Linux
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e Melhor aproveitamento de memoria;
e Google Now e servicos do Google;

e Aplicativos em tela inteira.

5.0 Lollipop 3/11/2014 | Possuia novas novidades, em relacdo ao
Design, como:
e Sistema muito limpo e fluido;
e Tela de Bloqueio;
e Exibicdo das notificagoes;
e Modo de economia de bateria.
5.1 Lollipop 7/07/2015 Um ano apos o primeiro langamento o
Android traz outras diversidades, como:
e Varios chips de operadora suportados;
e Maior protecéo contra roubo e perda;
e Wifi e Bluetooth ajustavel pela barra de
notificacoes.
6.MarshMallow 5/10/2015 | Foi langado primeiro com o codinome “Android
M " e possuia as seguintes atualizacoes:
e USB type-c;
e Adaptacao de memoria externa (SD
cards) como parte da memoria interna;
e Suporte para leitores de impressao
digital;
e Backup e restauracdo automatica no
drive para dados e aplicativos.
8.0 Oreo 21/08/2017 | O Android Oreo possui as seguintes

atribuicdes:
¢ O Google assistente estava como
assistente virtual;
e Acompanhamento no consumo de
baterias por parte dos aplicativos e

pelos servigos do Android;

e O valor da porcentagem da bateria em

negrito;
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Espaco existente entre a tela de atalhos
e as notificacOes foi retirado deixando

tudo em apenas uma pagina.

9.0 Pie

6/08/2018

Esta versdo possuia os seguintes atributos:

Brilho Adaptativo: entende a forma
como cada pessoa gosta de definir o
controle de brilho, considerando a
iluminacdo do ambiente ao redor;
Configuracdes redesenhadas como:
capturas de telas melhores; controles
com volumes simplificados; maneira
mais facil de gerenciar notificacdes e
um botdo de confirmacgéao de rotacao;
Selecéo inteligente de texto:
Reconhece o significado do texto, que
esta sendo digitado e sugere acdes
relevantes;

Novo Sistema de navegacao: Com
apenas um botdo de inicio consegue-se
fazer inUmeras acdes, ou seja, 0 NoOvVo
sistema traz menos botdes e mais

gestos.

10. Android

3/09/2019

Esta versao foi uma das Unicas que néo

possui 0 nome de algum doce. O nome é

“Android 10”. Possui os seguintes atributos:

Suporte a conexao de internet moével
5G;

Screen-Capture: fungéo de gravar os
movimentos na tela;

Melhor suporte a dispositivos
dobraveis;

Sensor Privacy: funcdo em desabilitar

todos os sensores.
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11. Android

2/07/2020

Esta versdo, assim como a anterior, foi uma
das Unicas que ndo possuia o nome de algum
doce. O nome é “Android 11”.

Possui os seguintes atributos:

e Mensagens Prioritarias: Agora é
possivel marcar como: “mensagem
prioritaria” em contatos considerados
importantes para o usuario;

e Historico de Notificagdes: Toda as
notificaces podem ser descartadas,
inclusive as que estavam em
andamento;

e Gravagao de Tela nativa: Um recurso
do iOS que agora chegou para todos
celulares com o Android 11.




13

Os 3 principais IDE’s para desenvolvimento Java/Android

Eclipse

Eclipse, IDE criado pela empresa IBM, para desenvolvimento em Java, suporta
diversas linguagens apenas com a instalagéo de plugins (C/C++, PHP, Python, Kotlin,
entre outras), por meio dessas instalacbes o desenvolvedor incrementa as

funcionalidades do Eclipse.

A plataforma do Eclipse também oferece varios pacotes de desenvolvimento
como, Eclipse JDT, a base para qualquer plug-in na linguagem Java, o Eclipse SDK,
um pacote de distribuicdo da IDE Java, o Eclipse WTP (Web Tools Platform), usado
para desenvolvimento de linguagem para web, e o compilador do JDT, que € seu

préprio compilador Java, sendo mais rapido e de codigo aberto.

A plataforma SWT usada pelo Eclipse, permite a criacdo de aplicacdes graficas,
como aparéncia de aplicacBes nativas, sem sacrificar a compatibilidade, o SWT
promove acesso direto a estes componentes ao programador, podendo configura-los

e posiciona-los da forma que desejar.

IntelliJ IDEA

Lancada em 2008 pela empresa JetBrains, a IntelliJ IDEA fez sucesso entre
programadores desde entdo. Logo na verséo inicial, a aplicacdo ja oferecia recursos
importantes, tais como: Suporte a SQL, Java, framework Seam e WebServices
RESTful.

Atualmente, o foco permanece o0 mesmo, no entanto, foram desenvolvidas
muitas outras ferramentas que o acompanharam as atualiza¢des do programa. Entre
as principais caracteristicas IDE estao os plug-ins de qualidade, 6timo suporte técnico

e sistema considerado intuitivo, sendo ideal para projetos iniciais.
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Atualmente a ferramenta esta disponivel em dois principais segmentos, 0 pago,
chamado de Ultimate, antes da compra podera experimentar um Trial gratuito durante
30 dias, contando com todos os recursos para uso deliberadamente e, a versao
inteiramente gratuita e denominada Community, restrita a limitacdo das

funcionalidades disponiveis,

Netbeans

O NetBeans suporta inUmeras outras linguagens de programacgao importantes,
no contexto tecnolégico atual, a principal entre as fun¢cdes desse IDE seria amenizar
as falhas existentes no trabalho dos programadores, oferecendo ferramentas como:

compilar, escrever, editar e remover bugs de codigo.

Desenvolvido pela Sun Microsystems, durante muito tempo, a empresa
manteve a ferramenta sob seu dominio, entdo ao ser adquirida pela Oracle, foi

liberado o cédigo fonte da IDE, para torna-la uma plataforma OpenSource.

Os pontos positivos do Netbeans sdo recursos inovadores, a proposta gratuita
e OpenSource da IDE, as criticas estdo voltadas aos travamentos apresentados e ao

sistema ultrapassado.
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Instalac&o do Android Studio

O Android Studio pode ser baixado no link disponivel na seguinte URL
https://developer.android.com/studio

Download Android Studio and 5° X + - x
< C {} @ developerandroid.com/studio @ #x O N & :
developers - Plataforma Android Studio Google Play Jetpack Mais + Q Pesquisa PORTUGU.. ~ FAZER LOGIN

Android Studio

DOWNLOAD NOVIDADES GUIA DO USUARIO VISUALIZAR

android
studio

Android Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android device

DOWNLOAD ANDROID STUDIO

o WINdOWS b4-br

Baixando a versao mais recente disponivel.
No meu caso, utilizarei a versao do Android Studio 3.5.

Link para acesso a versao:
https://onedrive.live.com/?authkey=%21ACuilCQotxPtDkc&cid=B531722A90B4601A
&id=B531722A90B4601A%21729068&parld=B531722A90B4601A%21729064&actio

n=locate



https://developer.android.com/studio
https://onedrive.live.com/?authkey=%21ACuiICQotxPtDkc&cid=B531722A90B4601A&id=B531722A90B4601A%21729068&parId=B531722A90B4601A%21729064&action=locate
https://onedrive.live.com/?authkey=%21ACuiICQotxPtDkc&cid=B531722A90B4601A&id=B531722A90B4601A%21729068&parId=B531722A90B4601A%21729064&action=locate
https://onedrive.live.com/?authkey=%21ACuiICQotxPtDkc&cid=B531722A90B4601A&id=B531722A90B4601A%21729068&parId=B531722A90B4601A%21729064&action=locate
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Meus arquivos
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Fotos
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=

o Lixeira ﬁ

android-studio-ide-3.5-...
o 22 de nov. de 2019

% OneDrive Premium

2,75 GB usados de 1 T8

Obter os aplicativos de OneDrive

Clicando no arquivo, o programa baixara na sua pasta de download ou na pasta em

gue vocé optar. Abra a pasta por meio de um duplo cliqgue no arquivo executavel.

¥+ < | Downloads - X
- Initioc  Compartilhar  Exibir [2]
« v 4 ¥ » EsteComputader > Downloads > v o O Pesquisar Downloads
. ~
~ Hoje (2)

s Acesso rapido
[ Area de Trabalho #
& Downloads  #

Documentos @
-
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eFootball PES  Doki Doki
Literatu.

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio

Itis recommended that you dose al other applications
before starting Setup. This wil make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Cick Next to continue.

LC media
player

HTOMERt

o 15:44
Digite aqui para pesquisar i A& B

ball PES  Doki Doki

Literatu...

Android Studio Setup

Choose
Choose which features of Android Studio you want to instal.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
instal, Cick Next to continue.

Select components to install: [Android Studio Description

Plante el [ Android Virtual Device
Zombies

Steam

Space required: 1.3GB

EPIC

ar

b Launcher

el Uy

Na proxima opcao, selecione a pasta/diretorio que prefere instalar. E importante
ressalvar que a pasta ndo pode conter espacgos ou caracteres especiais, como: “$”,

“%”’ I‘_“, “!”, etcl
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LiErs

Android Studio Setup

Configuration Settings
Install Locatons

Android Studio Installation Location

The lacation specified must have at least S00MB of free space.
Click Browse to customize:

C:\Program Files \Android\androd Studio

o =

R Digite aqui para pesquisar O & e " ﬂ [~} G m vl ‘5 t AP b o

25/09/2020

i
eFootball PES  Doki Doki

2020 Literatu...

AMohg Us Android Studio Setup
Speed
j 8 Choose Start Menu Folder
Choose a Start Menu folder for the Android Studio shortcuts.

League of Select the Start Menu folder in which you wouid like to create the program's shorteuts. You
Legends can also enter a name to create a new folder.

[

Accessbilty
Accessories
Administrative Tools
Discord Inc
Ferramentas do Microsoft Office
HD Tune Pro
Lavasoft
Mantenance
Steam The Sims 4 Microsoft Azure

rigin
Plants vs. Zombies

[[J00 not create shortauts

HTorrent

AP Digite aqui para pesquisar
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LiX€iral  eFootball PES  Doki Doki
) Literatu.

%

Need for

League of
Legends

2]
VALORANT

2 A

Epic Games  VLC media
Launcher  player

Rockstars
Game

[Torrent Uplay)

yel Digite aqui para pesquisar

i
eFootball PES  Doki Doki
2020 Literatu...

' &
Aong Us
Speed

Leagueof
Legends

Steam The Sims 4

o

HTorrent

AP Digite aqui para pesquisar

Android Studio Setup

Installing
Please wait while Android Studio is being installed.

Extract: dassfle_constants.h... 100%

Show details

Android Studio Setup

Completed

Show details

Installation Complete
Setup was completed successfully.

1547
AR g B
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Android Studio Setup

Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.

[ start Android Studio

15:49

A 21/09/2020 E\

Se deixar a caixa de texto selecionada, o programa iniciara assim que finalizar, se

nao desejar abrir o AS, desmarque a selecgéo.
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Configurando o Android Studio

Caso jatenha instalado o AS em outras versfes e queira importar suas configuracdes,

escolha a opcéo “Config or installation folder” e a selecione.

8 2 oate s e °om e . M@0 @A N OB i O

Esta opcéo € para perguntar se vocé gostaria que o Android Studio envie estatistica

para o Google.
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Configuracao do SDK (Software Development Kit).

O que é SDK?

SDK é um kit de ferramentas de desenvolvimento, ou seja, um conjunto de recursos
Uteis para se desenvolver um software. Um SDK instalado na maquina do
programador € comparavel a um carpinteiro ter em sua caixa de ferramentas um

martelo, pregos, lixa de madeira e um serrote.

Welcome! This wizard will set up your development environment for Android Studio.

Additionally, the wizard wil help port existing Android apps into Android Studic
o create a new Android application project.

Lo ] m®

| O Digite aaui para pesauisar OB @ w» A =G HEQ® AeBW e,

nstall Type

B o Digite aqui para pesauisar O H @ n A= € W EQ A ACBW iy O

A opcéo “Standard” instala as configuragdes padrao do SDK;
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‘Android Studio Setup Wizard

sic @ Helloworld

& O Digte O A @ - AN C M E QP AST e T

88 O Digite aqui para pesquisar O H @ - A N € N @ Q3 @ /“:";'“")25/:;20 o

O HAXM é uma ferramenta exclusiva dos processadores Intel, que serve para
aumentar a velocidade operacional do emulador do Android, portanto € recomendavel
prosseguir com essa opcéo selecionada desde que possua um processador desta
linha
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Android Studio Setup Wizard

‘*) Emulator Settings

# © Digite aqui para pesquisar OB @ » BAm G A @EB® ~ e Zy;n&n o

Caso seu processador tenha pouca memaria ao baixar o HAXM, priorize definir entre
2GB a 1 GB.

Android Studio Setup Wizard

8| © Digite aqui para pesquisar O H B w Bl =6 W EQ® ASB iy O



Andraid Studio Setup Wizard

Q Downloading Components

Finish

28 O Digite aqui para pesquisar © B o

Lixeira

i

Discord MAGHg Us

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

% Open an existing Android Studio project
H Check out project from Version Control »
[€ Profile or debug APK

1 Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

1 Import an Android code sample
Louncher  SOULS™

@ Events v X Configure ¥  GetHelp v
L3 \ |

N

[Torrent

O Digite aqui para pesquisar

Atualize as configuracdes do SDK e faca o download dos Androids que serao

utilizados:

A O ) hoci

A Q)

25/09/2020

21:47
23/09/2020

(=]

[
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Welcome to Android Studio

Android Studio

+ Start a new Android Studio project

5 Open an existing Android Studio project
I Check out project from Version Control ¥
[ Profile or debug APK

L Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

tf Import an Android code sample

AVD Manager

Default Project Structure.
Run Configuration Templates for New Projects
Import Settings

Export Settings

Settings Repository...

Edit Custom Properties.

dit Custom VM Options.

Check for Updates

Settings for New Projects

tafeFootball PES The Crew Appearance & Behavior » System Settings » Android SDK
220 Worldwid

Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
l? 5 e Android SDK Location: | CAUsers\anagahAppData\Local\ Android\Sdk
Discord A Mg Us LS s SDK Platforms SDK Tools SDK Update Sites:

System Settings —_—

Each Android SDK Platform package inclucies the Android platform and sources pertaining to an APl level by
default, Once installed, Android Studio will automatically check for updates. Check "show package details” to
HTTP Proxy display individual SDK components.

Passwords

DataSharing Narm: APl Level Revision
Android API 30 30 Installed
Updates L] Android 100 (@) Not installed
Memory Settings. [ Android 9.0 (Pie) Not installed
. [ Android 8.1 (Oreo) Not installed
indiud SI [ Android 80 (Oreo) Not installed
Notifications [] Android 7.1.1 (Nougat) Not installed
[ Android 70 (Nougat) Not installed
CoED [ Android 6.0 (Marshmallow) Not installed
Path Variables [ Android 5.1 (Lollipop) Not installed
[ Android 5.0 (Lollipop) Not installed
Steam Fall Guys ~chatFIs22( m=p [ Android 4.4W (KitKat Wear) Not installed
- [ Android 4.4 (Kitkat) Not installed
. [ Android 4.3 (Jelly Bean) Not installed
Plugins [T Android 42 Uelly Bean) Not installed
Build, Execution, Deployment [ Android 4.1 (Jelly Bean) Not installed
[ Android 403 (IceCreamSandwich) Not installed
] Android 40 (IceCreamSandwich) Not installed
Tools [ Android 3.2 (Honeycomb) Not installed
(] Android 3.1 (Honeycomb) Not installed
[ Android 3.0 (Honeycomb) Not installed
[ Android 2.3.3 (Gingerbread) Not installed
[ Android 23 (Gingerbread) Not installed
] Andraid 2.2 (Froyo) Not installed
[ Android 21 (Eclair) Not installed

Epic Games Ketlin
Louncher

Hide Obsolete Packages || Show Package Details

Prince

i El o e

aqui para pesquisar

N&o é indicado utilizar a versao mais recente do Android em razao desta versao

apresentar possiveis avarias e/ou incompatibilidades.

T
ball PES

Settings for New Projects
Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK

A A Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studi

Appesrance Android SDK Location:  C:\Users\anaga\AppData\Local AndroidSdk

DRt SDK Platforms SDK Tools SDK Update Sites

System Settings

Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an APl level by
defaut, Once nstalled, Andraid Studie wil sutomaticelly check for updates. Check "show package details’ to
HTTP Proxy display individual SDK components.

Passwords

Data Sharing Name APl Level Revision Status
¥ Android API 30 Installed

Updates Android 10.0(Q) Not installed
Memory Settings ot insled
ot installe
Android 8.0 (Orec) Not installed
Ntifications [ Android 7.1.1 (Nougat) Not installed
(] Android 7.0 (Nougat) Not installed
s (] Android 6.0 (Marshmaliow) Notinstalled
Path Variables [ Andreid 5.1 (Lollipop) Not installed
S RDEms ES Android 5.0 (Lollipop) Notinstalled
le—=p [ Android 4.4W (KitKat Wear) Not installed
Editor [Tl Android 4.4 (KitKat) Notinstalled
[ ) [ Android 4.3 Uelly Bean) Notinstalled
B (] Plugins Not installed
Epic Games DARK Build, Execution, Deployment Not installed
Launcher  SOULS § Not installed
Kotlin [ Android 40 (IceCreamSandviich) Notinstalled
Tools [ Android 3.2 (Honeycomb) Not installed
(] Android 3.1 (Honeycomb) Not installed
[ Android 3.0 (Honeycomb) Not installed
(] Android 2.3.3 (Gingerbread) Not installed
[ Android 2.3 (Gingerbread) Not installed
] Android 2.2 (Froyo) Not installed

Android SDK

Hide Obsolete Packages || Show Package Details

Birscin o IR

R Digite aqui para pesquisar




Cliqgue em “Apply” para salvar suas alteragoes.

Appearance & Behavior } System Settings > Android SDK

g Android SDK and Taok Studio
Appearance Android SOK Location:  C:\Users\anaga\AgpData\Local\Android Sk
Menus and Toolbers
System Settings
Passwords.

SOK Platforms DK Tools SDK Update Sites

Blatform

by
. Check "o

default.
HITR Peaxy display incidual SOK components

Data Sharing Neme APILevel Reision

Instalied
Mot nstalled
MemorStins T, et e
- Sources for Android 29 revision 1 ot installed

Metfications - Andreid SDK Platform 26 revision 2 ::: m:-:r:
- Sources for Android 26 revieion 1 installe

Quick L - Sources for Android 21 revision 1 fotinsiaed
Path Varizbles - Android SOK Platform 21 revision 2 iccinsialied

- Android SDK Platform 20 revision 5 :“: ‘““l'::E:

Nt installed

s o Nat instaled

_ Mot installed

e Buld Execution. Deployment Rndicid 41 (it Bean] Netinstalled
I " < [ Android 403 (IceCreamSandwich) Mot installed
Kotiin [ Andvoid 48 (lceCreamSandwich) Not instaled
Tools Android 3.2 {Honeycomb) Mot installed
Android 3.1 (Honeyeom Netinstalled

Andrcid 3.0 [Honeycomb) Notinstalled

[ Android 2.3.3 (Gingerbread) Netinstalled

T Andecid 2.3 (Gingerbread) Nt installed

T Android 2.2 (Froye) Mot installed

Hide Obsolete Packages || Show Package Details

o IR R

Updates Confirm Change

Anclroid DK

cense Agreement

Android Studio

Licenses Terms and Condiitions
android-sdiclicense
X Android SOK Platform 29
Android SOK Platform 21
Sources for Android 21
Sources for Android 26 1.1 Th "SDK” and
N R G SEENGRAS IS N R A RS eI T

1. Introduction

Noticati Sources for Android 23 e o b

ik Lty
Q 1.2 “Android” the
Path Varie whichis located
updated rom time totime.

the Android

Keymap
Editor
Plugins

134" comp y [0} Android
Compatibility Definition document, which can be found at the Android compatibility website

ilty) and which may be upd: and @)
successfully passes the Android Compatibilty Test Suite (CTS).

14 *Google® means Google Inc, @ Delaware corporation with principal place of business at 1600
Amphithestre Parkway, Mountain View, CA 94043, United States,

Kotfin
Tools
2. Accepting the License Agreement
Decline ) Accept
IPackage Details

Bl oo

Settings for New Projects
Appearance & Behavior » System Settings ) Android SDK
Rouiance  Dekuhid Manager for the Androd SDK snd Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Locstion: C:\Users\anaga\AppData\Local\ Android\Sdk
Menus and Toalbars

SOK Platforms SOK Tooks  SDK Update Stes
System Settings

SR Below are the available SOK develop: { Android Studio for updates.
Check *show package detais” to display available versions of an SOK Tool.
HITTP Proxy
Data Sharing. 2 Android SOK Build-Tools
NDK (Side by side)
Updates CMake
Memory Settings Android Auto AP Simulators
Android Auto Desktop Head Unit emulator
Android Emulator
‘Notications Android Emulator Hypenvisor Driver for AMD Processars (installes)
Android SOK Command-line Tools
Skt Andoid SOK Command-fine Tools
Path Variables Android SOK Command-ine Tools {atest)
Android SOK Platform-Tooks
Google Play APK Expansion library
Google Play Instant Development SOK
Google Play Licensing Library
Google Play senvices
Google US8 Driver
Googie Wieb Driver
intel x96 Emulator Accelerator (HAXM installer)
LayoutInspector image server for AP 29-30 Not installed

Name. Version

Hide Obsolete Packages || Show Package Details

B o | [ e | [ e

[Hll © Digite aqui para pesquisar
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Ao expandir, na Opcao “Android SDK Build Tools”, selecione a op¢ao 30.0.0 e

desmarque a 30.0.2.

Settings for New Projects
Appearance & Behaviar ) System Settings * Android SDK
O WMansger for the Android SDK snd Tools used by Andreid Studic
R —T Android SOK Lecation:  C:\Users\snags\AppData\Local Android| Sk
Mens end Tealbers SDK Platforms SDK Tooks. SDK Update Sites
System Settings
— Below are the available SOK developer toels. Once installed, Andreid Studio willautematically check for updates
e Check *show package details” to display available versions of an SDK Tool,
A Hame Version Status
Data Sharing 2704 Not installed
Nt installed
Nt installed
Memory Settings 00 Nt installed
1 Nt installed
Nt istalled
Netifications 5 Nt installed
Nt installed
Nt installed
Path Variobles Nt istalled
Ngt installeq
3000 Not installed
3 gt installed
installed

Updates

Quick Lists

[ ]
NDK (Side by side)
CMake

Android Auto API Simulators Nt installed
Andrcid Aute Desktop Head Unit emulator 5 Nt installed

Android Emulator 026 Installed
Android Emulator Hypervisor Driver fior AMD Processors (installes) Not installed
Android SOK Command-iine Tools X Nt installed
Andrcid SDK Command-Tine Tocls : Nt installed
Android SOK Command-line Toels (latest] Nt installed

Android SDK Platform-Taols 0. Installed

Hide Obsolete Packages [ Show Package Detsie

2 Digite aqui para pesquisar

Settings for New Projects

@ | O Digite aqui paa pesauisr O F @ w B = C H @B ® OBy O

Caso néao tenha instalado o HAXM no instante da instalacdo, apenas eleja a opgéo

“Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM Installer)”
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Appearance & Behavior > System Settings » Android SDK

Aprre A By Manager for the Android SOK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SOK Location:  C:\Users\anaga\AppData\Local\ Android\Sdk
Menus and Toolbars

SOK Platforms SOK Tools SDK Update Sites
System Settings —

Below sre the availsble SOK dev

per took will sutomatically
Check *show package details* to display available versions of an SDK Tool

[—
HITP Proxy
Data Sharing 2 Android SDK Build-Tools

Updates Confirm Change 5

Neme. Version

Memory Settings Notinstlled
Notinstlled
- Android SOK Build-Tools 30.0.2. Revision: 30.02 talled
Noisicaiirs Notinstalled
The foslowing companents willbe nsta Not instlled
QuickLists Not installed
G Not nstalled
Instaled
Not instlled
Not installed
Not instlled
Notinstalled
Google USB Driver Notinstalled
Google Web Driver Not installed
I inte 86 Emulator Accelerator (HAXM instaier) Notinstlled
Layout Inspector image server for A% 29-30 Nap instlled

The following components will be deleted:

Google Play services version 49
- Android SDK Command-ine Togayersion 2.1
Google USB Driver version 13

ide Obsolete Packages (2] Show Package Detsit

Cannot Save Settings:
Installation was canceled.

Cancel

[l © Digite aqui para pesquisar

a-21\package.xul
d-26\package. xal
4-29\package.xml

1808\ADD!
anaga\A

used by Eype:
nore

aqui para pesquisar

Nesta tela serdo listados os recursos instalados e o0s possiveis erros apresentados
no processo de instalacéo.



30

Personalizacdo do Android Studio:

‘Welcome to Android Studio

League of
Legend

Android Studio

7]
VALORANT
=+ Start a new Android Studio project
[:P 5 Open an existing Android Studio project
Ste
- H Check out project from Version Contrel ¥
' Profile or debug APK
EPIC
2= 1¥ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

Epic Games DARK

Launcher  SOUL o Import an Android code sample AVD Manager
SDK Manager POdendO

e aparecer
Default Project Structure., Preferences

Run Configuration Templates for Mew Projects
Import Settings
Export Settings
iTorrentl  Prince o, Settings Repository.
Dersiasan A Edit Custom Properties.
i Edit Custom VM Options...
Check for Updates

L Digite aqui para pesquisar

Settings for New Projects

Appearance & Behavior > Appearance

¥ Appearance & Behavior

custom font:

Path
Keymap

Editor

Plugins

Version Control

Build, Execution, Deployment
Languages & Frameworks
Tools

Experimental

[Torrents Prince
Dertia5a

R Digite aqui para pesquisar




Primeiro programa

Creste New Project

P Digite aqui para pesquisar
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[Ll © Digite aqui para pesquisar

Apbs carregar todos os recursos apresentados na barra inferior do AS, a proxima

tela abrira automaticamente.

CAU g3 Android i jeto] - \appls: i [app] - Android Studio a x

PrmeiraAB [CAUsers jects AP] - . Aagplerc Acom\TCE sppl - Andiod Studio 8 x

L Digite aqui para pesquisar
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Para adicionar “button” ou TextView”, selecione-0 e arraste até a telinha branca.

-

3
AW AN e B

Se ja criou um emulador, clique no botdo marcado acima para a execucéo de seu

programa.
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Criando um aplicativo que através de um botao exiba “Hello World”:

Clicando no item desejado, neste caso, o “TextView” e “Button”, arraste para o

retangulo em branco.

Para que eles fiqguem na posicéo preterida quando executado, deve-se clicar sobre a
varinha com uns efeitos em azul destacado em vermelho, conforme imagem abaixo.
Ja para definir o que sera exibido na TextView, va em Attributes>Common

Attrinutes>Text e digite 0 que deseja exibir (esta grifado em laranja na imagem).

0O 5 @ w ma ® AR W

Ainda em “Attributes”, estabelega um id para poder identificar este elemento no

cddigo.
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Dentro do Método, foi criado uma acao para o botdo colocado na interface do nosso

App, chamada “escrever” que ira mudar o texto para “Hello World”.
Criar uma referéncia:
TextView texto = findViewByld(R.id.HW);
Texto é nossa denominacao para utilizarmos dentro do cédigo;
findViewByld -> encontre um componente de interface (Button, TextView, etc);
Utilizando nossa referéncia que criamos, ou seja, “Texto”:

setText = Configurar um texto (dar um valor, neste caso)
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F

¥ Common Attributes

1538

O B @ » @ ® g NS o B

Ao criar dentro da class, voltamos ao “button” e suas propriedades, vamos em

“onClick” e retomamos a acao que criamos anteriormente.

O6 O6

Firstproject Firstproject

Click no botao Hello World

CLIQUE AQui CLIQUE AQuI

Ao clicar no botao apareceu nosso “Hello World”.
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Criando o emulador
O que é virtualizacéo?

Uma tecnologia que torna processadores modernos executarem softwares
desenvolvidos para processadores mais antigos, por meio de criar um ambiente virtual
emulando o processador antigo. Caso esta opcéo nao esteja habilitada na maquina,
€ necessario acessar a BIOS do dispositivo e ativar manualmente a virtualizacao

navegando pelo menu de configuracéo da BIOS.

7

e Virtualizagdo nos processadores Intel € chamado VT-X (Pode estar
desabilitado);

e Virtualizacdo nos processadores AMD é chamado AMD-V (Sempre habilitado).

jeto [ ioProj iroProjeto] - .\applsre j I imei MainActivityjava [app] - Android Studio x

Cligue no celular com o simbolo do Android;



Your Virtual Devices

Android Studio

Terminal  *\ Build

R Digite aqui para pesquisar

\ Select Hardware

M Android Studio

\ Build =

Digite aqui para pesquisar

Escolha um modelo de celular;

[h Pixel2

38



) Select Hardware

M Android Studio

Choose a device definition

Virtual Device Configuration

System Image

M Android Studio

Select a system image

L Digite aqui para pesquisar
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y System Image

B
M Android Studio

, Select a system image

i Event Log

Pigina21de21 T74palavias [} . Foco o) 11 CRU UTF-8 v QDL

R Digite aqui para pesquisar

Caso tenha o HAXM, pode-se usar 0 x86 Images (e é o mais indicado), caso ndao
tenha, como foi o meu caso, use “other images”. Ao escolher o Android que ir4

utilizar, clique em “Download”, aguarde o tempo de carregamento;

SDK Quickfix Installation

System Image

P
M Android Studio N
-

Component Installer
Android Studio

: ,
v .
Select a system image
Installing Requested Components

40



SDI Quickfix Installation

Component Installer

M Android Studio

Installing Requested Components

Finish

Wl = virtual Device Configuration
o am

. : Android Virtual Device (AVD) .

M Android Studio

Verify Configuration

AVD Name

Finish

" A Android Virtual Device Manager

v I ap
>

A
\ ,u< Android Studio

Your Virtual Devices

 Build

R Digite aqui para pesquisar

Clique no triangulo para executar seu emulador.

41



P Pesquisar

e e o A e B e D e B A e D A e e A 2 Famnadihar

Editor

Editor

® Recommended AVD %

Running an x86 based Android Virtual Device (AVD) s 10x faster.
We strongly recommend ereating a new AVD.

™ Never show this agin.

42



Aplicativo 01: Calcular circunferéncia

O primeiro passo é criar o projeto.

Welcome to Android Studio - [m] x

BLLCircunferencia

p

Android Studio

=
e

Pro
I Iy

¥ Import an

Create New Project x

Choose your project

43
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Create New Project x

Configure your project

Minimurr

O segundo passo, com o projeto ja criado, € ir em “activity_main.xml” para adicionar

0s campos de textos e botdes.

ProjectCi [l jectCircunferencial - .\epphsrc java [app] - Android Studio X

Build Run
rcunferencia | I app com ) EM 2 ) © MainActivity
# Android ~ Mai

% 2pp

B Terminal A\ Build
11 CRIF$ UTF

R Digite aqui para pesquisar



app\src\mainresilayout\activity_main.emi [app] - Android Studio

ProjectCircunferencia [C:\Users\anaga\AndroidstudioProjects\ProjectCircunferencia]

Edit . Build Ic

ProjectGircunferencia | I3 app main

Attributes
0dp

A5 Number

A Number (Signed)

B Terminal 4 Build

117

= ) o000

ProjectCircunferencia ty_main.xml

mainxml

Attribute:
<un
id
¥ Declared Attributes

layout_width

layout_margineft
. Number layout_margink
b, Number (Signe

¥ Layor
25 Number (D [E

int W
= MultiAut
A, CheckedTextVi

25 TextlnputLayout

parent
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ProjectCircunferencia [C'\Users\anaga\AndroidStudicProjects\ProjectCircunf phsre\main res\layout\activity_mainxml [app] - Andreid Studio

moapp v [l Nexus5API22

¥ Layout

A Build
3o)

No terceiro passo, como indicado pela seta vermelha, araste o objeto desejado até a
tela do app para adiciona-lo ao projeto, este objeto servird para a entrada do valor

do Raio que permitira calcular o perimetro e a area.

Observagao: O “TextimputLayout” ndo vem no pacote, € preciso clicar no mesmo

para que apareca a opcao de baixa-lo.

Na proxima tela adicionamos os TextViews em nosso projeto para indicar cada

variavel, além de exibir o valor do calculo do perimetro e da area.

main res\layoutiactivity_main.cml [app] - Android Studio

Ea)

29/10/2020
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Quarto passo. A seta laranja indica a “left constraint”, se arrastar esta bolinha ao

outro textview criara uma constraint, ou seja, um alinhamento entre os dois objetos.

Em “Attributes” podemos alterar propriedades dos nossos objetos colocados na tela
e em “text” pode-se alterar o valor que sera exibido na tela, como a textview abaixo,

na qual iremos atribuir o valor “Raio” para exibir na tela do nosso aplicativo.

ProjectCircunferencia [C:\Users\anaga\AndroidStudioProjects\ProjectCircunferencial - ..\apphsrc\main'restlayoutiactivity_mainxmi [2pp] - Android Studio

A Build

O Digite aqui para pesquisar
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No quinto passo definimos o “id”, txtRaio, permitindo manipular a entrada e saida de
dados através desses objetos, pois neste campo sera possivel digitar um nimero
gue serd utilizado para exibir mais dois dados. E é através do id na linha de cddigo

“TextinputEditText r = findViewByld(R.id.txtRaio);“ que sera possivel usar o valor
digitado pelo usuario.

ProjectCi (c

© AppTheme~ Attributes
©~ Qi 0dp Bv [=~v - Ab txt

f textViewd

Common Attributes

v All Attributes

minal A Build

File Edit View

rcunferencia | I app

Build:  Buil

v /B

N
o
L] >

>

P Digite aqui para pe




ProjectCircunferencia [C\

ProjectGircunferencia | I app

Mai

B Terminal A Build

rcunferencia | I app

B Terminal  “\ Build

aqui para pesquisar

tivity_mainaxmi [app] - Android Studio

Attriut

CRLF +

UTF

49
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ProjectCircunferencia [C\Users\anaga\AndroidStudioProjects\ProjectCircunferencia] - ..\app\srcimain\reshlayoutiactivity_mainaml [app] - Android Studio X

7 app

utton

on Attributes

¥ All Attributes
alpha

» autolink

“\ Build

P Digite aqui para pesquisar

No sexto e ultimo passo, em “Attributes” do botao iremos definir em “onClick” o
método “calcular, criado na classe principal MainActivity.java, para assim definirmos

a funcao do botéo.

ProjectCircunferencia [C:\Users\anaga\AndroidStudioProjects\ProjectCircunferencia] - ..\app\srcimain’ resilayoutiactivity_main.xml [pp] - Andreid Studio

Build:  Build Output

uran
build perfo

“ Build

our build pe

11:37
29/10/2021

O Digite aqui para pesquisar A T )
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Aplicativo 02: Minha localizagao com Google Maps

1. Crie um projeto com Google Maps Activity. Nele j& estard implementado a API do
Google MAPS

Q Select a Project Template

Empty Activity

«

Login Activity

ms with the NDK tools.

Finish

2. Antes de rodar a aplicacdo é necessario configurar a chave de APl do Google
Maps. Por isso, logo apds a criagado do projeto é aberto o “google_maps_api.xml”.
Dentro desse arquivo terd um link personalizado, copie-0 e cole-o em seu

navegador. Em seguida acesse a sua conta Google e siga as instru¢des para criar
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a sua chave de desenvolvedor. Por fim, copie o cbédigo e insira-o na string

“‘google_maps_key”, substituindo completamente “YOUR_KEY_HERE”.

google_maps_apixml AndroidManifest xml

3. Para que o projeto funcione serdo necessarias permissées para a localizacao
geografica do usuario e o uso da internet. Portanto, adicione as seguintes
permissdes em “AndroidManifest.xml”:
<uses-permission

-name

<uses-permission

4. Com tudo devidamente configurado, enfim a Activity do Google Maps podera ser
modificada. Para tanto, abra o “MapsActivity”, que esta dentro do pacote do seu

programa — no caso do exemplo, “com.example.minhalocalizacao”.

5. Note que ha um objeto mMap que é instancia da classe GoogleMap. E ele quem
possui os atributos do nosso mapa e sera utilizado para configurar as nossas

preferéncias.

6. No método onMapReady() esta predefinido que logo apos a aplicacao iniciar sera
definido um novo marcador e a camera movera para a Australia, com coordenadas
em Sydney. Tais codigos ndo serdo Uteis para a nossa aplicacdo e podem ser

removidos.
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7. Para que seja disponibilizado o botdo “My Location” (“Minha Localizagao”, em
portugués), que direciona o usuario a sua localizacdo no mapa, ele devera ser
definido como verdadeiro para o0 nosso mapa (no caso, 0 objeto mMap). Entado

podemos usar:

.setMyLocationEnabled(true)

Observe que ocorrera um erro, pois para ativar o botdo “Minha Localizagao” é
preciso ser garantido que o usuério tenha dado permisséo para que seus dados
geograficos sejam acessados pela aplicacdo. Entdo, com o cursor do mouse
sobre a linha pressione Alt + Shift + Enter para que automaticamente seja gerada

a estrutura de checagem, resultando em:

(ActivityCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission.

PackageManager.

ActivityCompat.checkSelfPermission(

Manifest.permission.
PackageManager.
TODO: Consider calling

ActivityCompat#requestPermissions

.setMyLocationEnabled(

O if verifica se o dispositivo n&o tem as permissdes necessarias. Se for esse 0
caso, entdo a permissao devera ser requisitada. Para isso, substituimos as linhas

de comentario com:
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ActivityCompat.requestPermissions( String[] {

Manifest.permission.

Manifest.permission.
ActivityCompat.requestPermissions() € o método que faz a requisi¢céo das
permissdes necessarias (Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION e
Manifest.permission.ACCES_COARSE_LOCATION). Os seus argumentos sao,
respectivamente: atividade (this), permissdes (citadas acima) e codigo de

requisi¢do (pode ser qualquer numero inteiro, nesse programa foi escolhido o 1).

Porém, a estrutura ainda esta incompleta. Perceba que
‘mMap.setMyLocationEnabled(true);” sera executado mesmo se o usuario negar
a permisséao, gerando um erro. Assim, deve-se coloca-lo dentro de um else.
Dessa forma, primeiro sera checado se o dispositivo ndo tem permisséo, se ele
nao tiver sera requisitada; ou se ele ja tiver (else) o botdo “Minha Localizagao”

sera habilitado. Logo, o cddigo serd o seguinte:

(ActivityCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission.
PackageManager.
&& ActivityCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission.

PackageManager. ){

ActivityCompat.requestPermissions( String[] {

Manifest.permission.

Manifest.permission.

{
.setMyLocationEnabled(

. Entretanto, mesmo que o usuario aceite a requisi¢cao, o botdo sera ativado apenas
ao reabrir a aplicagdo. Desse modo, podemos utilizar o método
onRequestPermissionsResult() para que o botédo seja habilitado logo ao aceitar a

permissédo (digite o nome do método e pressione Enter ou Tab para cria-lo
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automaticamente). Para tanto, basta copiar o if gerado automaticamente na etapa

anterior e alterar as légicas de comparagao “!1=" para “==". Se a sentenga for
verdadeira, entdo deve-se habilitar o botéo, caso contrario pode-se exibir uma

mensagem informando que a permissao foi negada:

onRequestPermissionsResult(int requestCode, @NonNull String[]

permissions, @NonNull int[] grantResults) {
(ContextCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission.
PackageManager.

.setMyLocationEnabled(

Toast.makeText(

Toast. ).show()

Onde:

e Toast.makeText() € o método da classe Toast usado para mostrar a
mensagem. Ele recebe como parametros, respectivamente: contexto
(this), o texto a ser exibido (“Permissao negada”) e o tempo de exibigao
(apenas Toast.LENGTH_SHORT ou Toast.LENGTH_LONG);

¢ .show() é o método que faz a janela de texto da classe Toast ser exibida.

. Para que as coordenadas do usuério sejam exibidas a ele quando clicar em “Minha

Localizagdo”, precisamos de um método que é chamado quando tal evento

ocorrer. Dessa maneira, podemos implementar na classe MapsActivity o listener

“GoogleMap.OnMyLocationButtonClickListener”, ficando:

MapsActivity FragmentActivity
OnMapReadyCallback

GoogleMap.OnMyLocationButtonClickListener
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10. Em seguida pressione Ctrl+i para implementar o] meétodo
onMyLocationButtonClick(). Note que ele é booleano e retorna
a. false se o comportamento padrao deve ocorrer (mover a camera de forma
centralizada no local do usuario); ou

b. true se o comportamento padrdo ndo deve ser realizado.

Nao esqueca de inserir “mMap.setOnMyLocationButtonClickListener(this);” no

método onMapReady() para habilitar o listener no mapa.

11. Por fim, vamos programar para que ao clicar no botdo “Minha Localizagao”
apareca a latitude e longitude do local do usuario dentro de uma janela de

mensagem da classe Toast:

onMyLocationButtonClick() {
String lat, Ing, info

.Clear()
lat = String.valueOf( .getMyLocation().getLatitude())
Ing = String.valueOf( .getMyLocation().getLongitude())

info = + lat + +Ing

Toast.makeText( info, Toast. ).show()

MarkerOptions marker = MarkerOptions()

marker.position( LatLng(Double.parseDouble(lat)

Double.parseDouble(Ing)))
title(

.addMarker(marker)

Onde:
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[N

lat € a String que recebe o valor da latitude do usuério, o qual
recuperado pelo método mMap.getMyLocation().getLatitude() e

convertido de double para String;

[N

Ing € a String que contém o valor da longitude do usuério, o qual
recuperado pelo método mMap.getMyLocation().getLongitude()

(¢

convertido de double para String;

info € a String que recebe o valor das Strings acima;

mMap.clear() € o método utilizado para remover todos os marcadores
do mapa, evitando assim que fiqguem registrados diversos deles;
Toast.makeText() recebe como parametros, respectivamente: contexto
(this), o texto a ser exibido (info)) e o tempo de exibicdo
(Toast.LENGTH_LONG);

.show() € o método que faz a janela de texto da classe Toast ser exibida;
marker, instancia de MarkerOptions, € o objeto que carrega os atributos
de um marcador a ser adicionado no mapa,;

marker.position() € o método que define a coordenada de um
marcador. Ele recebe uma instancia da classe LatLng, que no caso
possui a latitude lat e longitude Ing, ambas convertidas de String para
double;

marker-.title() € o método que determina o titulo a ser exibido quando o
usuario clicar no marcador;

mMap.addMarker() é o método que adiciona um marcador no mapa —
no caso, é adicionado um de acordo com as opc¢des configuradas para
0 objeto marker;

€ retornado false para que o comportamento padrédo do botdo seja

executado.
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Aplicativo 03: Lista Telefénica

No seguinte projeto é trabalhado o acesso da lista telefénica do celular e filtragem de
dados. A ideia do projeto é exibir a lista telefénica do telefone, exibindo nome e

namero, e permitir a filtragem dos contatos da lista.

O®rCAQ 1819 B & 18:19 & #e 1819 © @+

ListaTelefonica ListaTelefonica ListaTelefonica
mée{

¥ mae® - +551399788-5899

1427187 -

le2187 Badeco Lanche - 13974189400

S - SISk Barbara Cunhada - +55 13 98230-9843

988823875 - 9BBEZIETS Batala - +551399126-2201

AN Adriana - 13988694530

Permitir que o app Batata - +551399203-4281

ListaTelefonica acesse seus

contatos? AN Analaura - 988786053

Beatriz - +55629311-3750

AN Ana Paula - 13981966554 Bel - +5513 991751461

Permitir

AN Fernanda - 13988814220 Beto - +551399191-4473

Negar

AN Gabriela - 991333978 Bety - +5513 98807-0271

AN Grabril - 13991758282 Bely - +5513 088127148

AN Graziela - 13991016208 B - 45513 974083158

QIEmE = BRIk Bia - +551398228.7195

1 Crie um projeto com modelo em branco no Android Studio.

Create New Project X

Choose your project

Add No Activit

Empty Activity Bottom Navigation Activit

Empty Activity

ctivity
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2 Para poder ler os contatos precisamos de permissao do Sistema Operacional

e para isso devesse acessar 0 arquivo AndroidManifest.xml e adicionar a
permisséo android.permission.READ_CONTACTS e
android.permission.WRITE_CONTACT, como a imagem abaixo.

elefonica [C:\ Users\anagal Ar Aeppsre\maintAndroidhanifest.m| [app] - Android Studio

3 Iremos utilizar um EditText para o usudrio entrar com os dados que deseja filtrar
e um ListView para exibir os contatos da lista telefonica.
4 Criaremos as entidades Dados Contatos e Telefone, que ird armazenar as

informacgdes como id, nome e Telefone.

com.tccjavaandroid.listatelefonica

java.util.List

DadosContatos {
String
String
List

String getID() {

setID(String string) {

= string

String getNome() {




setNome(String nome) {

= nhome

List getTelefones() {

setTelefones(List telefones) {

= telefones

@Override
String toString() {

com.tccjavaandroid.listatelefonica

DadosContatosTelefone {

String

String getTelefone() {




setTelefone(String telefone) {
= telefone
}
@Override
String toString() {

5 Em seguida criaremos a classe Contatos que fara o preenchimento das

entidades criadas anteriormente.
com.tccjavaandroid.listatelefonica
android.content.Context
android.database.Cursor
android.provider.ContactsContract

android.widget.EditText

java.util.ArrayList

java.util.List

Contatos {

Context

Contatos(Context contexto)

= contexto




List getContatos(String pesquisa)

Cursor C_Contatos

(android.os.Build.VERSION. >=
android.os.Build.VERSION_CODES. ) {

C_Contatos =

.getContentResolver().query(ContactsContract.Contacts.

ContactsContract.Contacts.

IndexID = C_Contatos.getColumnindex(ContactsContract.Contacts.

IndexTemTelefone =

C_Contatos.getColumnindex(ContactsContract.Contacts.

IndexName =

C_Contatos.getColumnindex(ContactsContract.Contacts.

List Contatos = ArrayList()
DadosContatos Contato

(C_Contatos.moveToNext())

Contato = DadosContatos()
Contato.setID(C_Contatos.getString(IndexID))

Contato.setNome(C_Contatos.getString(IndexName))

(Integer.parselnt(C_Contatos.getString(IndexTemTelefone))>0)

{

Telefone _Telefone = Telefone(Contato.getlD()

Contato.setTelefones(_Telefone.getTelefones())




(Contato.getNome().contains(pesquisa))
Contatos.add(Contato)
}
C_Contatos.close()

Contatos

6 Caso contato possua telefone, entdo sera preenchido na a classe Telefone

mostrada abaixo.

com.tccjavaandroid.listatelefonica
android.content.Context
android.database.Cursor
android.provider.ContactsContract
java.util.ArrayList

java.util.List
Telefone {
String
Context

Telefone(String IDContato, Context Contexto)

= |IDContato

= Contexto

List getTelefones()

Cursor C_Telefones

=this. .getContentResolver().query(ContactsContract. CommonDataKinds.P

hone.

ContactsContract. CommonDataKinds.Phone.

)




IndexTelefone
List Telefones = ArrayList()

(C_Telefones.moveToNext())

DadosContatosTelefone Telefone = DadosContatosTelefone()
IndexTelefone =
C_Telefones.getColumnindex(ContactsContract. CommonDataKinds.Phone.

)
Telefone.setTelefone(C_Telefones.getString(IndexTelefone))
Telefones.add(Telefone)

}

C_Telefones.close()

Telefones

7. Para ler os contatos da lista telefobnica e escrever em uma List view utiliza se o

cédigo abaixo.

(ActivityCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission. ) 1=
PackageManager. &&
ActivityCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission. ) 1=
PackageManager. ){
ActivityCompat.requestPermissions( String[|{
Manifest.permission.

Manifest.permission.

ListView listaPessoas = (ListView) findViewByld(R.id.

List[] ListaContatos = { ArrayList()}
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Contatos Contato = Contatos(this)

e 0 if é para checar se a permissao de acesso aos contatos do celular foi dada,
caso seja verdadeiro, ira ler e escrever os contatos na listView.
e PackageManager.PERMISSION_GRANTED, indica que a permissdo de

acesso foi dada.

8. O cddigo abaixo tem como funcéo filtrar os dados conforme o que o usuario

escrever no EditTextP.

((EditText)findViewByld(R.id. )).setOnEditorActionListener(
EditText.OnEditorActionListener() {
@Override
onEditorAction(TextView v actionld, KeyEvent event) {
(actionld == EditorInfo. I
actionld == EditorInfo. [|
event != &&
event.getAction() == KeyEvent.
event.getKeyCode() == KeyEvent.
(event == || 'levent.isShiftPressed()) {
ListaContatos[0] =

Contato.getContatos( .getText().toString())

ArrayAdapter adapter = ArrayAdapter(MainActivity.

android.R.layout. ListaContatos[0])

listaPessoas.setAdapter(adapter)




O cbdigo completo da Main_Activity

com.tccjavaandroid.listatelefonica

androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
android.os.Bundle
androidx.core.app.ActivityCompat
android.Manifest
android.annotation.SuppressLint
android.content.pm.PackageManager
android.view.KeyEvent
android.view.inputmethod.EditorIinfo
android.widget.ArrayAdapter
android.widget.EditText
android.widget.ListView

android.widget. TextView
java.security.spec.ECParameterSpec
java.util.ArrayList
java.util.List

MainActivity AppCompatActivity {

EditText

@Override

onCreate(Bundle savedinstanceState) {




.onCreate(savedinstanceState)

setContentView(R.layout.

= findViewByld(R.id.

(ActivityCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission.
PackageManager.
ActivityCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission. ) 1=
PackageManager. ) {
ActivityCompat.requestPermissions( String[{
Manifest.permission.

Manifest.permission.

ListView listaPessoas = (ListView)

findViewByld(R.id. )

List[] ListaContatos = { ArrayList()}

Contatos Contato = Contatos(this)

((EditText)findViewByld(R.id. )).setOnEditorActionListener(
EditText.OnEditorActionListener() {
@Override

onEditorAction(TextView v actionld, KeyEvent event)

(actionld == EditorInfo.
actionld == EditorInfo.
event != &&
event.getAction() == KeyEvent.

event.getKeyCode() == KeyEvent.




68

(event == || 'event.isShiftPressed()) {
ListaContatos[0] =

Contato.getContatos( .getText().toString())

ArrayAdapter adapter = ArrayAdapter(MainActivity.

android.R.layout. ListaContatos[0])

listaPessoas.setAdapter(adapter)
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Aplicativo 04: CRUD com Firebase

No seguinte projeto é trabalhado opera¢des CRUD (Create, Read, Update e Delete)
num banco de dados do Google Firebase. A ideia da base de dados consiste em
armazenar informacdes acerca de mercadorias em um estoque. Para tanto, cada

mercadoria tera atributos como identificacdo, nome do produto, quantidade e valor.

Estoque [+]

Nome do Produto

Quantidade RS Valor

Caderno
Lapis

Caneta
AVISO!
Tem certeza de que deseja apagar
Caderno?

CANCELAR SIM

1- Crie um novo projeto com modelo em branco no Android Studio.

Bottom Navigation Activit Empty Activity

€ :
I
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2- Acesse 0 site do Firebase e entre em uma conta Google. Clique em “Ir para o
console” e crie um novo projeto. Nessa aplicagado ndo sera necessario ativar o

recurso do Google Analytics.

3- Para adicionar o Firebase ao aplicativo, clique no icone do Android ~ , insira
0 nome do pacote e, opcionalmente, 0 nome da aplicagéo e o hash SHA-1 do
seu certificado de assinatura — para consegui-lo execute o comando gradlew

signingReport no terminal da IDE.

4- Faca o download do arquivo de configuracdo .json e siga as instrucdes para

implementa-lo ao seu projeto:

Packages . Scrauhe}
Mude para a visualizagéo do Projeto no Android = MyApplication |

[ .gradle

Studio para ver o diretorio raiz. B
o Jddea
[Happ
5 build
. o - - s libs
Mova o arquivo google-services.json que vocé acabou de g orc
salvar para o diretdrio raiz do médulo do app Android. o =] .gitignore
mapp.iml
* build.gradle

L - -
Eogoogle-services. json
=] proguard-rules.pro
gradle

- Eamun‘

google-services.json

5- Adicione o SDK do Firebase. Para isso, insira as seguintes linhas de cédigo
em:

e build.gradle no nivel do projeto (<project>/build.gradle):

buildscript {

repositories {

google()

}

dependencies {



https://firebase.google.com/?hl=pt-br
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classpath

allprojects {

repositories {

google()

e hbuild.gradle no nivel do app (<project>/<app-module>/build.gradle):

apply

apply

dependencies {

implementation platform(

implementation

Note que também foi implementada a dependéncia do Firebase-database, uma vez

que tal recurso sera usado na aplicacdo. A referéncia foi retirada do repositorio do

Google Firebase.

6- Pressione "Sincronizar agora" na barra que aparece na IDE:


https://firebase.google.com/docs/android/setup#available-libraries
https://firebase.google.com/docs/android/setup#available-libraries
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Gradle files have changed sir Sync now

7- Voltando a pagina do Firebase em seu navegador, acesse “Realtime Database”
no menu a esquerda de titulo “Criacdo”. Clique em “Criar banco de dados”,

selecione o local mais proximo e inicie no modo de teste.

8- Para finalizar a configuracdo do projeto sera necessario implementar uma
permissdo de uso da internet, possibilitando a alteracdo no banco de dados.
Portanto, adicione-a em “AndroidManifest.xml”:

<uses-permission ‘name />

9- Partindo para o design da aplicagédo, serdo usadas trés caixas de textos com
hints dos nomes dos atributos da mercadoria (nome do produto, quantidade e
valor) a ser manipulada. Também contera uma List View para visualizar a lista
de produtos registrados. Para facilitar, sera utilizado um layout linear de
orientacao vertical.

e Comecando pela alteracdo do layout, va na activity_main.xml (app > res >
layout) e substitua “androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout” por
“LinearLayout”;

e Insira, dentro da tag do LinearLayout, “android:orientation="vertical’;

e Apague o TextView “Hello World!”;

e Implemente um objeto Plain Text para o nome do produto e um Number para
guantidade e o ultimo Number (decimal) para o atributo valor. Para ficar mais
agradavel, os campos quantidade e valor podem ficar dentro de um Linear
layout horizontal e pode ser inserido um Text View com texto de “R$” a frente
do campo do valor;

e Por fim, adicione um List View.

O design deve ficar algo como:

<LinearLayout xmins:
xmins:

xmlns:

‘layout_width




‘layout_height
‘orientation
:padding

:context

<EditText
id
:layout_width
:layout_height
:ems
‘hint
;inputType

<LinearLayout
:layout_width
:layout_height

:orientation

<EditText
id
‘layout_width
‘layout_height
‘ems
‘hint
‘inputType

<TextView
;id

‘layout_width

‘layout_height
‘layout_weight
‘gravity

‘text
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‘textSize

<EditText
id
‘layout_width
‘layout_height
:ems
‘hint
‘inputType

</LinearLayout>

<ListView
id
‘layout_width
:layout_height

</LinearLayout>

10- Concluindo a parte de design, sera feito um menu com botbes para registrar
novos produtos, atualizar dados de mercadorias j4 existentes e deletar

produtos.

e Primeiro serdo selecionados os icones dos botdes:
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Ctrl+Alt+Shift+K

Dentro de res, cligue com o botédo direito do mouse no diretério drawable, va em
new e selecione image asset. Em seguida altere o tipo de icone para “Action Bar
and Tab Icons” e escolha o icone em Clip Art. Ndo esqueca de modificar o nome.

Tal processo sera repetido mais duas vezes para 0s outros botdes.

xxhdpi xhdpi  hdpi mdpi

No exemplo ser&o definidos:
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Clip Art Tema
ic_add add circle HOLO_DARK
Ic_save save HOLO_DARK

ic_delete delete forever HOLO_DARK

Em seguida sera criado o menu:

Ctrl+Alt+Shift+ Inser

Clique com o botéo direito do mouse no diretdrio res, selecione new e va em

Android Resource File. Depois altere o Resource type para “menu”, nomeie-o e

cliqgue em OK.



i MNew Resource File

File name: menu_main
Resource type: Menu

Root element:

Source set: main

Directory name: | menu
Available qualifiers: Chosen qualifiers:
i!‘. Country Code

i'- Metwork Code

'S} Locale

Layout Direction

:: Smallest Screen Width
m Screen Width

Screen Height

Size

A Ratio

'-'D COrientation

? Cancel

Agora serdo implementados os itens (botdes) no menu. Para tanto, basta inserir

na aba design trés objetos de itens de menu e configurar seus atributos para

aparecerem como icones. O menu_main.xml devera ficar parecido com:

<menu xmins:

xmins:

id

sicon

‘title
:showAsAction

<item

id

sicon

‘title
:showAsAction

<item
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:showAsAction

</menu>

11- As classes abaixo serdo implementadas no projeto:

(B # | [ Mercadoria A EstoqueBLL A )
Classe Classe Classe
4 Campos 4 Campos 4 Métodos
aﬁ _erro : bool aﬁ id : string 0 inicializarFirebase() : DatabaseReference
@ _msg:string @ produto: string @ limparCampos() : void
4 Métodos @ gtd : string @ validaDades() : void

@ valor: string

@ getErrol) : bool
@ getMsg() : string 4 Métodos P )
@ setfbrro(bool erra) @ void getld() : string EstoqueDAL A
@ setErre(string msg) : void getProdute() : string ‘T

getQtd() : string )

getValer() : string < zinios

Mercadorial) @ inicializarFirebase() : DatabaseReference

setld(string id) : void
setPredute(string produte) : void
setQtd(string gtd) : void
setValor(string valer) : void

eoeaocaeaeaeaa

Lembre-se: construtores, getters e setters podem ser gerados automaticamente ao

pressionar alt + insert.

12- A classe EstoqueDAL contera apenas um método para fazer a conexdao com o

banco de dados Firebase:

DatabaseReference inicializarFirebase(Context context
FirebaseDatabase firebaseDatabase) {
FirebaseApp.initializeApp(context)
firebaseDatabase = FirebaseDatabase.getinstance()

firebaseDatabase.setPersistenceEnabled(true)

firebaseDatabase.getReference()

Onde:
e FirebaseApp € o ponto de entrada dos SDKs do Firebase. Assim, ao usar o
initializeApp() € inicializada a instancia FirebaseApp padrédo usando valores de

recurso de string — preenchidos em google-services.json;
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e FirebaseDatabase.getinstance() recupera uma instancia do banco de dados
usando getinstance() e fazendo uma referéncia ao local onde vocé quer gravar.

e setPersistenceEnabled() € usado para aplicar alteragdes feitas offline quando
o dispositivo for conectado a internet;

e firebaseDatabase.getReference() € retornada o objeto DatabaseReference

para ler ou gravar dados no banco de dados.

13- Ja a classe EstoqueBLL contera:
e Um método para inicializar a conexdo com o Firebase — isto €, executar o

meétodo da DAL (Data access layer) do projeto:

DatabaseReference inicializarFirebase(Context context

FirebaseDatabase firebaseDatabase) {

EstoqueDAL.inicializarFirebase(context, firebaseDatabase)

e Um método para validar se os dados foram preenchidos corretamente:

validaDados(Mercadoria m) {
Erro.setErro(
(m.getProduto() == || m.getProduto().isEmpty()) {

Erro.setErro(

Erro.setErro(

(m.getQtd() == || m.getQtd().isEmpty()) {
Erro.setErro(

Erro.setErro(

(m.getValor() == || m.getValor().isEmpty()) {
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Erro.setErro(

Erro.setErro(

Assim, se o usuario deixar algum campo vazio sera passada a classe Erro a
respectiva mensagem de erro e o valor true (que sera (til em breve). E
desnecessario verificar se foi colocado um valor numérico nas areas
“Quantidade” e “Valor” porque os Edit Texts possuem flags que impedem isso.

e E por fim um método para limpar os campos e tirar o foco deles:

limparCampos(EditText edtProduto, EditText edtQtd, EditText
edtValor) {
edtProduto.setText(null)
edtQtd.setText(null)
edtValor.setText(null)
edtProduto.clearFocus()
edtQtd.clearFocus()

edtValor.clearFocus()

14- Agora sera feita a conexdo com o banco de dados. Para isso, primeiro serdo
construidos objetos da FirebaseDatabase e DatabaseReference na
MainActivity:

MainActivity AppCompatActivity {

FirebaseDatabase

DatabaseReference

Em seguida sera usado o EstoqueBLL.inicializarFirebase() no onCreate() da Main

Activity:
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@Override

onCreate(Bundle savedinstanceState) {

.onCreate(savedlnstanceState)

setContentView(R.layout.

= EstoqueBLL.inicializarFirebase(MainActivity.

)

O databaseReference é o ponto de partida para todas as opera¢des do banco de
dados.

15- Desenvolvendo a operacao Create (botédo adicionar do menu):

e Antes de tudo, serdo chamados os objetos da tela que serao identificados no

onCreate():

MainActivity AppCompatActivity {

EditText

ListView

@Override

onCreate(Bundle savedinstanceState) {

.onCreate(savedInstanceState)

setContentView(R.layout.

= (EditText) findViewByld(R.id.
= (EditText) findViewByld(R.id.
= (EditText) findViewByld(R.id.
= (ListView) findViewByld(R.id.




82

= EstoqueBLL.inicializarFirebase(MainActivity.

e Para que o menu apareca sera necessario sobrescrever o método
onOptionsMenuCreate() utilizando o Menulnflater, o qual ird ler o
menu_main.xml e cria-lo conforme os objetos que configuramos:

@Override

onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenulnflater().inflate(R.menu. menu)

.onCreateOptionsMenu(menu)

N&o esqueca que basta escrever “onCreateOptionsMenu” que sera sugerido
o override do método automaticamente.

e Quando um item do menu de op¢des € selecionado, o sistema chama o método
onOptionsltemSelected() da atividade. Esse método passa o Menultem
selecionado. E possivel identificar o item chamando getltemld(), que retorna o
cbédigo exclusivo para o item de menu. Assim, pode-se sobrescrever o
onOptionsltemSelected() e fazer um switch com os ids dos itens para cada

operacado. Comecando pelo item menu_add (botéo adicionar):

@Override
onOptionsitemSelected(@NonNull Menultem item) {

id = item.getltemld()

Mercadoria m = Mercadoria()

AlertDialog.Builder builder = AlertDialog.Builder(MainActivity.this)

builder.setPositiveButton( Dialoginterface.OnClickListener() {




@Override
onClick(Dialoglnterface dialog which) {

(id) {

R.id. A
m.setld(UUID.randomUUID().toString())
m.setProduto( .getText().toString().trim())
m.setQtd( .getText().toString().trim())
m.setValor( .getText().toString().trim())

EstoqueBLL.validaDados(m)
(Erro.getErro()) {
builder.setMessage(Erro.getMsg()).setTitle(

builder.create().show()

{
.child( ).child(m.getld()).setValue(m)

EstoqueBLL.limparCampos( )

.onOptionsltemSelected(item)

Onde:

= onOptionsitemSelected é booleano e quando processar um item

corretamente deve retornar true. Caso nao processe o item de menu,
deve-se chamar a sua implementacao de superclasse (a implementagao

padréo retornara falso);
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= Dbuilder é o objeto que carrega os atributos de preferéncias do
AlertDialog. Esse objeto sera usado nos trés itens de menu para exibir
mensagens de erro ou confirmagéo. Dessa forma, ele é instanciado e
seu PositiveButton € alterado para ter valor de “OK” e ndo é executado
nada para que, ao clicar sobre esse botdo, o dialogo apenas feche.
Observe que a sua mensagem e titulo sé séo alterados dentro do switch,
recebendo valores respectivos a um eventual erro verificado pelo
método validaDados();

= m € o objeto de Mercadoria que recebera os valores dos Edit Texts, com
excecdo do seu id, o qual é gerado aleatoriamente através de
UUID.randomUUID(). Caso os dados de m sejam validos, os seus
valores serdo passados ao banco de dados através do
databaseReference.setValue(). Note que antes disso é usado o método
child(), encarregado por definir um caminho base de dados. Assim,
pode-se dizer que primeiro € criada a tabela “Mercadoria”, abaixo dela
estard uma mercadoria determinada pelo seu id e abaixo dele terdo
todos os atributos de m e seus respectivos valores. Exemplo da

estrutura:

GO https://estoque-92d43-default-rtdb.firebaseio.com/ © O

estoque-92d43-default-rtdb
L. Mercadoria
... d7338edf-21eb-41a9-8b50-3eed8b7alaeb
id: "d7338edf-21eb-41a9-8b568-3eed8b7abaeb”
produto: “Caneta”
L. qtd: "18"

valor: "©.58'

= trim() serve para remover espacos em branco do inicio e do fim do texto;
= |imparCampos() € um método da BLL (Business Logic Layer) do projeto
gue limpara os campos e removera o foco de qualquer um deles.

16- Desenvolvendo a operacao Read (select da List View):
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e Primeiro ser& preciso instanciar um ArrayList de tipo Mercadoria e construir o
seu adapter. Além disso, para atualizar os campos com os dados do objeto
selecionado e auxiliar nas proximas operacgdes, deve-se criar um outro objeto

da classe Mercadoria:

MainActivity AppCompatActivity {

List<Mercadoria> ArrayList()

ArrayAdapter<Mercadoria>

Mercadoria

e Para que seja implementada na List View todas as alteracdes feitas no banco
de dados sera necessario adicionar um EventListener a tabela Mercadoria:
eventoDatabase() {
.child( ).addValueEventListener(
ValueEventListener() {
@Override
onDataChange(@NonNull DataSnapshot snapshot) {
.Clear()
(DataSnapshot objSnapshot: snapshot.getChildren()) {
Mercadoria m = objSnapshot.getValue(Mercadoria.
.add(m)

ArrayAdapter(MainActivity.

android.R.layout. )

.setAdapter(

@Override
onCancelled(@NonNull DatabaseError error) {
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}
Onde:

e As classes que implementam essa interface addValueEventListener podem
ser usadas para receber eventos sobre alteracdes de dados em um local. Fixe
0 ouvinte a um addValueEventListener localizacdo do usuario (new
ValueEventListener).

e J& para passar os valores da mercadoria selecionada aos campos sera preciso
definir um onltemClickListener() no ListV_produtos. Para tanto, deve-se
sobrescrever o onltemClick() do AdapterView para que os dados do item
selecionado sejam recuperados a mSelecionada, enfim passando seus valores
aos Edit Texts:

.setOnltemClickListener( AdapterView.OnltemClickListener() {

@Override
onltemClick(AdapterView<?> parent, View view position
id) {
= (Mercadoria)parent.getltemAtPosition(position)
.setText( .getProduto())
.setText( .getQtd())
.setText( .getValor())

e Por questbes estéticas, pode-se sobrescrever o toString() de Mercadoria para
retornar apenas o nome do objeto, isto é, o atributo produto. Entdo basta ir a
classe Mercadoria, pressionar Alt+Iinsert, selecionar toString(), clicar em “OK”
e substituir para retornar apenas produto:

@Override

String toString() {

17- Desenvolvendo a operagao Update (botdo salvar do menu):
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e As lbégicas do botdo adicionar e salvar sdo semelhantes. A principal

diferenca é que o id da mercadoria ndo é gerado automaticamente, mas sim
recuperada da mSelecionada. Logo, ao registrar no banco de dados e
utilizar o mesmo id é feita apenas uma substituicdo das informacodes:

@Override
onOptionsitemSelected(@NonNull Menultem item) {

(id) {
R.id.
R.id.
{
m.setld( .getld())
m.setProduto( .getText().toString().trim())

m.setQtd( .getText().toString().trim())
m.setValor( .getText().toString().trim())

EstoqueBLL.validaDados(m)

(Erro.getErro()) {
builder.setMessage(Erro.getMsg()).setTitle(

builder.create().show()

{
.child( ).child(m.getld())

.setValue(m)

EstoqueBLL.limparCampos(

(Exception e) {
builder.setMessage( ).setTitle(

builder.create().show()
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.onOptionsltemSelected(item)

Observe que € utilizado um try-catch para garantir que o usuario tenha selecionado
alguma mercadoria.

18- Desenvolvendo a operacao Delete (botdo deletar do menu):

e Antes de realizar a eliminacdo de uma mercadoria é mais adequado
perguntar ao usuario se ele tem certeza de que deseja fazer isso. Assim,
pode-se definir um dialog perguntando isso e apresentando um botao
negativo para cancelar (e ndo fazer nada) e outro para confirmar (e
deletar):

@Override

onOptionsitemSelected(@NonNull Menultem item) {

(id) {
R.id.
R.id.
R.id.

{
EstoqueBLL.validaDados(

.getld()

builder.setTitle( ).setMessage(

+
.getProduto() + "?")
builder.setNegativeButton(

Dialoginterface.OnClickListener() {
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@Override
onClick(Dialoglnterface dialog which) {

}

}).setPositiveButton( Dialoglinterface.OnClickListener() {

@0Override
onClick(Dialoginterface dialog which) {
m.setld( .getld())

.child( ).child(m.getld()).removeValue()
EstoqueBLL.limparCampos(

)
}

}.create().show()
(Exception e) {
builder.setMessage( ).setTitle(

builder.create().show()

.onOptionsltemSelected(item)

Obviamente, nesse botdo sdo apenas recuperados os valores da
mSelecionada. Em seguida, ao invés de ser usado setValue() no

databaseReference, € utilizado removeValue() para apagar os dados.

e Para finalizar, pode-se alterar o método limparCampos() para melhorar
o0 projeto. Note que os dados de um mSelecionada permanecem
armazenados mesmo ao, por exemplo, salvar alteragbes de uma
mercadoria. Assim, se 0 usuario selecionar uma mercadoria, alterar suas

informacgdes e, mesmo apis 0s campos serem limpos, clicar no botéo
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deletar, sera questionado se ele deseja deletar a ultima mercadoria
manipulada. Portanto, podemos implementar em limparCampos():
limparCampos(EditText edtProduto, EditText edtQtd, EditText

edtValor, Mercadoria mSelecionada) {

{

mSelecionada.setld(null)

(Exception e) {

Dessa forma, o id da mSelecionada sera limpo. Entretanto, deve-se também
adicionar uma condicdo no método validaDados() para verificar se o id a ser

selecionado sera valido. Desse modo, basta acrescentar:

validaDados(Mercadoria m) {
Erro.setErro(
(m.getld() == || m.getld().isEmpty()) {

Erro.setErro( )

Erro.setErro(true)

(m.getProduto() == || m.getProduto().isEmpty()) {...}

(m.getQtd() == || m.getQtd().isEmpty()) {...}
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(m.getValor() == [| m.getValor().isEmpty()) {...}

E por fim resta modificar as linhas em que limparCampos() € chamado para:

EstoqueBLL.limparCampos( )
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