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    Prefácio

    
        
        
            O Dart e o Flutter podem parecer estranhos no começo para alguns iniciantes, principalmente por suas sintaxes. Porém, uma vez que a estranheza inicial se esvai, mesmo conteúdos complexos tornam-se simples. Criar componentes reutilizáveis pode ser tão simples quanto utilizar um componente já existente. Esse fator gera uma sensação de liberdade, que facilita o sentimento entusiástico ao trabalhar com tais tecnologias. 

Quanto à obra em questão, a abstração do conhecimento fica mais evidente ao ler os conteúdos apresentados pelo professor Everton. Isso mostra que mesmo conteúdos complexos são simples de serem entendidos, pois o livro traz uma abordagem pragmática e foca realmente no que agrega valor, facilitando a abstração de conteúdos complexos. Além disso, a metodologia utilizada para explicar os conceitos, apresentando códigos incrementados gradativamente e explicando o conteúdo em pequenas partes, faz com que o aprendizado seja tão natural que dificilmente será necessário fazer uma releitura para entender algum conceito.

À medida que os capítulos são explorados, maior a vontade em dar continuidade na leitura e facilmente haverá dedicação e entrega para conhecer o próximo conteúdo. Os primeiros capítulos são introdutórios e fornecem uma base sólida para a sequência dos próximos conteúdos. Ainda no excelente trabalho feito pelo professor Everton, é possível notar o comprometimento dele em abordar conteúdos aprofundados e, ao mesmo tempo, relevantes para o mercado de trabalho.

É fascinante consumir o conteúdo abordado no livro e perceber que criar um componente para dispositivos móveis utilizando Flutter é tão simples a ponto de caber em menos de 30 páginas de conteúdo, explicados e exemplificados por meio de trechos de código e imagens.

Ademais, ao ler o livro, é possível notar a empatia do professor Everton ao abordar os conteúdos, pois parece que estamos em um diálogo com ele. Isso é notável quando são identificados pelo próprio autor momentos que possam gerar incertezas e, na linha seguinte, o eventual ponto de dúvida é esclarecido.

Por fim, ao final do livro o leitor ou leitora terá uma compreensão sobre boas práticas de desenvolvimento, aprenderá uma nova linguagem de programação que está em voga e com muito potencial, também se sentirá capaz de desenvolver aplicações móveis, tanto para Android quanto para iOS, e ainda poderá, com o conteúdo aprendido, criar componentes próprios.

Leonan Fraga Leonardo


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Sobre o livro

    
        
        
            Quando conheci o Flutter, depois de ter trabalhado com o Xamarin e Ionic, logo pensei: isso é algo diferente!

O Flutter fez com que eu voltasse a me apaixonar pela programação. Tive vontade de voltar a desenvolver aplicativos, não mais apenas no meio acadêmico, e, ao terminar este livro, já estava com diversos projetos para novos, que logo se concretizarão.

Este livro traz, na prática, o desenvolvimento de aplicações cross-platform com o Flutter, um framework de desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis, com versões para desenvolvimento web, desktop e PWA. Desenvolver um aplicativo para ser publicado em dispositivos com plataformas diferentes (iOS e Android) é uma tarefa muito simples com o Flutter.

Os aplicativos, nesse apaixonante framework, são criados por meio de widgets, o kernel do Flutter. Em conjunto, temos a linguagem Dart, que possibilitou a criação do Flutter e nos permite utilizar, customizar e criar nossos widgets e aplicativos.

O livro é desenvolvido em 13 capítulos. O primeiro é apenas teórico, mas não menos importante, pois trago nele contextualizações sobre dispositivos móveis e as ferramentas usadas no livro por meio de um resgate histórico de linguagens e ferramentas utilizadas no desenvolvimento de aplicativos. Além disso, é nesse capítulo inicial que aponto a preparação para o ambiente que vamos utilizar.

No capítulo 2, é apresentado o Android Studio, ambiente que utilizaremos para o desenvolvimento do aplicativo proposto no livro, um jogo da forca. Utilizaremos o Android Studio, mas você pode ficar à vontade para utilizar o Visual Studio Code, outro IDE muito utilizado. Neste capítulo, esmiuçaremos o aplicativo criado como base pelo template do Flutter no Android Studio.

A aplicação implementada durante a leitura do livro refere-se, como mencionado, a um famoso jogo, o jogo da forca, ou hangman game. Registraremos palavras que serão utilizadas no jogo, teremos implementações de visões de abertura da aplicação, menus para navegação, entre outras opções disponíveis ao usuário. Utilizaremos recursos de persistência local e trabalharemos com gerência de estado, com setState, BLoC e MobX.

A prática começa no capítulo 3, no qual criaremos uma visão de splash screen e nosso primeiro widget. Aprenderemos também a inserir assets e imagens no nosso projeto.

No capítulo 4, criaremos uma tela com uma mensagem de boas-vindas, que o usuário poderá marcar como lida para que ela não apareça mais na abertura do aplicativo. Essa funcionalidade será trabalhada por meio da persistência de dados ditos pequenos com uma técnica chamada Shared Preferences. Veremos aqui novos componentes, uma prática que será comum em todos os capítulos.

No capítulo 5, já começaremos a dar ao app uma aparência legal criando um menu com opções para navegação entre as visões criadas no app. Usaremos um Drawer, componente comum em aplicações móveis clássicas, faremos várias customizações de componentes e conheceremos novos e importantes widgets.

O capítulo 6 começa a apresentar conhecimentos mais avançados. Customizaremos o Drawer padrão oferecido pelo Flutter e traremos uma animação que será controlada por BLoC, um excelente recurso para gerência de estado, o que evitará o setState().

O uso de rotas, que auxiliará nossa navegação entre as visões de maneira nomeada, será apresentado no capítulo 7. Nele criaremos um formulário para que o usuário possa informar as palavras que devem ser registradas para o uso no jogo. Neste capítulo, não teremos a persistência dessas palavras, mas teremos a validação dos controles toda realizada por meio do BLoC. Conheceremos também a extensão simulando herança múltipla de comportamento pelo uso de Mixin, um recurso interessante em algumas linguagens também trazido pelo Dart. Extensão, em Orientação a Objetos, é a herança aplicada a uma classe que estende comportamentos de outra. Um Mixin é um recurso do Dart, existente também em outras linguagens, que propicia que parte do comportamento de uma classe seja implementado nele, simulando assim uma herança múltipla por extensão, o que não é comum em linguagens Orientadas a Objetos.

A persistência das palavras informadas no capítulo anterior em banco é trabalhada nos capítulos 8 e 9. Neles faremos uso do SQLite, um mecanismo local para a persistência dos dados. Trabalharemos todas as operações do CRUD, registrando, atualizando, removendo e visualizando as palavras registradas. Veremos recursos bem interessantes relacionados à rolagem infinita de dados, com carga paginada da recuperação deles na base de dados, dando subsídio para um consumo de um serviço web, por exemplo. Veremos também a rolagem de um ListView em busca de um item específico do conjunto de dados utilizado e a marcação dele como selecionado para o caso de uma alteração. Tudo isso usando BLoC.

O capítulo 10 e 11, os mais esperados e muito divertidos, tratam do desenvolvimento do jogo da forca. Desenharemos do início a interface com o usuário e discutiremos regras do jogo para uma boa implementação. Traremos animações criadas em Flare e consumidas em apps Flutter. Conheceremos um novo componente e técnica para gestão de estado, o MobX, que trabalharemos integrado com o GetIt, uma implementação de Service Locator. Você certamente gostará deste capítulo. 

O capítulo 12 traz observações e recursos para que nossa aplicação possa ficar ainda melhor e mais próxima do entregável de um cliente.

O livro termina no capítulo 13 com uma conclusão sobre o trabalho desenvolvido e um apontamento para estudos futuros.

Certamente, este livro pode ser usado como ferramenta em disciplinas que trabalham o desenvolvimento de dispositivos móveis, quer seja por acadêmicos ou professores. Ele é o resultado das experiências que venho acumulando ao ministrar aulas dessa disciplina. O que trago aqui são os anseios e as dúvidas dos meus alunos, para os quais já aplico esse conteúdo e do qual eles tanto gostam.

É importante que o leitor ou leitora tenha conhecimento de Orientação a Objetos, de alguma linguagem de programação, conhecimentos básicos sobre banco de dados e seria interessante também saber o conceito básico do Flutter, pois este não é um livro introdutório. Contudo, não ter esses conhecimentos não é um fator impeditivo. O repositório com todos os códigos-fontes usados no livro pode ser encontrado em https://github.com/evertonfoz/implementacoes-de-livros/tree/master/flutter.

Os arquivos disponibilizados no GitHub estão de acordo com as versões apontadas no livro. Recomendo que você implemente inicialmente os exemplos nessas versões e, após o sucesso, tente utilizar a versão mais recente, já que é possível que haja essa atualização quando você estiver lendo o livro. A equipe do Flutter é muito dinâmica e sempre está disponibilizando atualizações evolutivas e corretivas. Reforçando, fique atento às atualizações dos plugins e componentes dos projetos, pois essa tecnologia é dinâmica e atualizações estão sempre ocorrendo. Coloco-me sempre à disposição para esses casos via e-mail direto, evertoncoimbra@gmail.com.

Que a leitura deste livro seja para você tão prazerosa quanto foi para mim escrevê-lo. Desfrute sem moderação e espero que ao final você também esteja apaixonado pelo desenvolvimento mobile com Flutter. Sucesso.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Introdução

    
        
        
            Tenho três livros sobre dispositivos móveis publicados pela Casa do Código. Nos três, comecei falando sobre a ascendência dessa tecnologia em nossas vidas, quer seja no campo pessoal, profissional ou acadêmico, em suas diversas ramificações.

Minha fraqueza sempre foi "desenhar" a interface com o usuário. Tudo era simples quando existia o Clipper (saudosismo). Depois, surgiram diversas linguagens e ambientes, onde a Microsoft tentou conquistar os desenvolvedores com o Visual Basic, mas quem ganhou a parada foi a saudosa Borland com o Delphi, que está ressurgindo com a Embarcadero. Foi uma época maravilhosa também.

Nesse ínterim, a web (www) ia crescendo, saindo apenas das páginas estáticas com HTML. O CSS ia evoluindo para embelezar as páginas e o JavaScript (fantástico) ia gerenciando o estado e comportamento dessas páginas.

Assim como na migração de aplicações voltadas para console para o ambiente gráfico, o então Windows, a migração de aplicações em janelas para o ambiente web teve uma grande mudança de modelo, não só de desenvolvimento, mas envolvendo arquitetura, metodologias e ferramentas. Algo realmente grande.

Eu nunca me dei bem com CSS, não sou designer, mas o básico eu conseguia fazer. Mas ficou clara para mim a necessidade de outras formações de profissionais para a área de desenvolvimento.

A Orientação a Objetos já não era novidade nessa época, mas o procedural ainda era forte, mesmo com o Delphi que possibilitava o desenvolvimento com OO.

O Java começou a ganhar mercado! Mas o desenvolvimento nele, por mais que parecesse simples, não era para os que começavam, pois ele era OO e muito amplo. Tínhamos uma necessidade de plataformas disponíveis para dispositivos móveis, que foi um dos motivos para o surgimento do Java.

Eu me apeguei à plataforma e fiquei no back-end, era mais minha praia. Muitos frameworks surgiram para minimizar o esforço do desenvolvimento com Java. Todos tinham, no início, certos complicadores, mas a plataforma e a linguagem ganharam o mundo.

A Microsoft (lembra dela?) não estava morta na área de desenvolvimento. Até tentou emplacar sua versão do Java, mas não se deu bem. E eis que surgiu o .NET, vinha modesto, mas prometendo. Criou para seu ambiente de desenvolvimento toda a facilidade do arrastar e soltar das janelas. Hoje o .NET Core é uma coisa certa, estável, aberta e confiável. Tudo isso sem falar da linguagem C#, que também é muito brilhante.

Os dispositivos móveis vinham ganhando adeptos, usuários famintos por aplicativos. O Google chegou com o Android, que é Java, no qual todo mundo apostou e que continua aí até hoje, alguns dizem que com os dias contados. O Google tem mudado a linguagem do Android de Java para o Kotlin por ser uma linguagem moderna e estaticamente tipada, que possibilita um desenvolvimento mais rápido e que, segundo dados da própria Google, já é utilizada por 60% de profissionais que desenvolvem para Android.

Sempre foi muito difícil ou trabalhoso (para mim) desenvolver com Android. Não pela complexidade, mas por ter ferramentas de desenvolvimento pesadas, como o Android Studio, que graças ao IntelliJ, ficou mais leve e muito produtivo. Você comprovará isso neste livro, caso ainda não tenha utilizado esse IDE.

Muitos frameworks de desenvolvimento de aplicativos móveis surgiram, como o Xamarin, hoje da Microsoft, o Ionic, que começou se baseando no Angular do Google e o React Native do Facebook. Alguns desses geram aplicativos nativos nas plataformas em que são executados, o iOS e o Android. Outros utilizam o termo "híbrido", por se basearem em executores web, como se fossem uma máquina virtual onde as aplicações seriam executadas.

Alguns desses frameworks possibilitam inclusive que a aplicação gerada seja executada em navegadores ou ainda em ambientes desktop, pois algumas ferramentas de desenvolvimento são as velhas conhecidas HTML, CSS e JavaScript, também conhecidos em alguns ambientes como "Tecnologia Web".

No lugar do JavaScript, surgiu o maravilhoso TypeScript também da Microsoft. Ele permite que nosso código, que será convertido em JavaScript, seja compilado em tempo de implementação, com validações sintáticas, minimizando muitos problemas que o JavaScript trazia em relação à depuração.

Mas o livro não é de Flutter? Por que tudo isso? Pois é. O Flutter é maravilhoso. Você verá, se já não viu, que a curva de aprendizado dele é muito curta. Se temos conhecimento de Orientação a Objetos, é ainda mais fácil.

Para desenvolvermos aplicativos Flutter, precisamos utilizar uma nova linguagem, a Dart, que é simples, muito boa e não tão nova assim. Ela ficou modesta, na surdina. Ela lembra um pouco o Java, o C#, sem segredos para trabalharmos. Alguns entusiastas comentam nas redes que o Flutter e a Dart vieram para desbancar o Android e o Java, mas não aposto nisso. O mercado está aberto e as tecnologias são muito dinâmicas.

Você leu sobre o Flutter desbancar o Android? Só especulação, ok? Mas você sabia que as duas tecnologias são do Google? Os caras são bons.

Lembra que falei que sou péssimo no design visual de aplicações? Pois é. O Flutter me fez sentir que sou um pouco bom. De maneira bem simples, ele trouxe para seus widgets todo o poder do CSS que é utilizado no HTML. E a interação e comportamento da aplicação? Tudo em Dart. O Flutter foi implementado em Dart, e é tudo aberto. Já falaremos sobre widgets.

Uma dica sobre o Flutter: ele está com versões estáveis para Desktop e Web, prontas para serem utilizadas em produção.

1.1 O que são os widgets?

Como comentado anteriormente, os aplicativos desenvolvidos em Flutter são todos baseados em widgets. Mas o que são os widgets? Vamos às analogias.

Você consegue lembrar dos conceitos iniciais de OO, nos quais tudo, em uma análise de problema, é um objeto? Em Flutter, tudo o que você puder pensar que comporá sua interface com o usuário é um widget.

Esse conceito não é novo se compararmos um widget a um componente visual. Acredito que estejamos mais acostumados com aplicações baseadas em janelas. Nessas aplicações, temos a situação de que cada componente visual é um controle.

E o que esses controles, visuais ou não, devem possuir para estarem adequadamente alocados em nossas aplicações? Propriedades são a resposta. Características que definirão como serão exibidos. E alguns desses controles ainda possuem eventos, que capturam a interação do usuário com eles.

Conseguiu abstrair o que estou dizendo? Então, você já chegou à resposta. Os widgets são componentes, controles, visuais ou não, com propriedades e eventos, ou seja, a ideia não é nova. Mas por que estou dizendo, com tanto alvoroço, que o Flutter é maravilhoso?

O motivo da minha empolgação é que a configuração para a apresentação visual desses controles é muito simples. Não exigirá de você, programador ou programadora, uma experiência avançada de design para criar aplicações bonitas e eficazes. Note que não estou dizendo que um designer pode deixar sua aplicação mais bonita, ok? Mas certamente ele pode. :-) 





1.2 O que veremos neste livro?

O objetivo principal deste livro não é ser uma ferramenta básica de aprendizado, mas sim um recurso de nível intermediário ou avançado para quem desenvolve em Flutter.

Entretanto, não quis escrever um livro que tivesse, como pré-requisito, a obrigatoriedade de você já conhecer o Flutter. Com isso, teremos alguns capítulos iniciais, que darão a quem está começando a oportunidade de conseguir executar todas as implementações que serão trabalhadas neste livro. Além disso, nos exemplos, procurei sempre comentar o que pode ser um pré-requisito.

Minha expertise é voltada para aplicações comerciais, mas a ideia de jogos básicos como ferramentas para o aprendizado me cativa e procurei trazer o desenvolvimento de um jogo para adivinhar palavras, que talvez você conheça como jogo da forca. Não tenho a pretensão de desenvolver uma aplicação completa que resolverá um problema específico de maneira total, mas tenha certeza de que o que aprender aqui poderá ser aplicado, sem sombra de dúvidas, às suas aplicações.

1.3 Preparação de nosso ambiente de trabalho

Apesar de gostar muito do Visual Studio Code, por ser possível, por meio de plugins, desenvolvermos aplicações Flutter, utilizarei como ferramenta para nosso desenvolvimento o Android Studio, que está muito bom, bem produtivo e mais leve, mas nada impede você de utilizar o VS Code nas implementações.

No momento da escrita deste livro, o Android Studio está em sua versão 2021.1.1 Patch 2 (Bumblebee), o Flutter está na versão 3.0.1 e a Dart está na 2.17.1. 

No período de desenvolvimento deste material (desde a primeira edição do livro), o Flutter teve alguns updates, mas não quebrou o funcionamento de nada, o que me fez perceber a estabilidade da plataforma e seriedade da equipe responsável por ele.

Entretanto, é importante saber que mudanças podem ocorrer e, se suas ferramentas forem diferentes desta versão, e problemas ocorrerem, ficarei feliz em auxiliar você e procurar manter o livro sempre atualizado.

Como dito, o nível deste livro não é básico, dessa maneira, não trouxe tutoriais de como instalar e preparar nosso ambiente, mas comentarei sobre os passos e recomendarei fontes oficiais que o auxiliarão nesse processo.

Toda a instalação no ambiente Windows foi tranquila. No Mac tive alguns problemas, mas bastou atualizar algumas ferramentas dos pré-requisitos e tudo foi resolvido.

Para a instalação no ambiente Windows, acesse https://flutter.dev/docs/get-started/install/windows e leia com atenção toda a orientação desse site. A recomendação, ao baixar o arquivo compactado do Flutter, é a instalação em uma pasta chamada /src/flutter, na raiz de seu disco. Eu recomendo que seja apenas /flutter. Para mim, isso ficou mais semântico e fácil de seguir. Essa mesma recomendação eu faço para o Mac.

Fique atento à atualização das variáveis de ambiente, necessárias para o perfeito funcionamento do Flutter, integrado ou não ao IDE. Se você encontrar dificuldades nesse procedimento para Windows, pode ler rapidamente o texto: https://professor-falken.com/pt/windows/como-configurar-la-ruta-y-las-variables-de-entorno-en-windows-10/.

Na sequência, é preciso executar uma ferramenta do Flutter que nos auxilia na identificação de problemas, inconsistências ou problemas que possam impedir o desenvolvimento de nossos apps. Essa ferramenta é o Flutter Doctor. Com exceção de ter o Visual Studio Code instalado e configurado em sua máquina, e a necessidade de alguns recursos do Visual Studio, para o desenvolvimento Windows, todos os demais requisitos deverão ser cumpridos. Ele é um bom orientador em casos de identificação de problemas.

Após a instalação correta do Flutter, a documentação apresenta a instalação do Android Studio, que recomendo fortemente. Também é orientado na instalação de dispositivos virtuais, os emuladores. A dica que dou é que você instale um emulador em que tenha o Play Store habilitado. O link https://developer.android.com/studio/run/managing-avds.html?hl=pt-br poderá lhe orientar caso tenha dúvidas sobre esse ponto. Recomendo a criação de emuladores com as três últimas versões do Android.

Caso você utilize um Mac, o link para orientações é https://flutter.dev/docs/get-started/install/macos. Nele, você encontrará os mesmos pontos trabalhados anteriormente, com alguns requisitos a mais, como o XCode. Você verá também neste documento, como executar uma aplicação em um dispositivo físico, que, para o iOS, é um pouco mais rigoroso o processo, em relação ao que temos para o Android.

Com a leitura dos dois documentos oficiais apontados anteriormente, já temos nosso ambiente preparado e é possível que você já tenha criado sua primeira aplicação e a executado se seguiu as orientações até o final.

Conclusão

Fechamos nosso primeiro capítulo. Tivemos nele um resgate sobre ferramentas de desenvolvimento e uma breve introdução ao Flutter. Concluímos com orientações para a preparação do nosso ambiente de trabalho. Foi um capítulo leve com o objetivo de aguçar seu interesse para o que virá. Nem tome água, vá direto para o segundo capítulo. Fortes emoções nos aguardam.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Ambientando-se com o Flutter

    
        
        
            Com o intuito de ser um capítulo nivelador para aqueles que ainda não implementaram em Flutter, veremos o essencial sobre o framework e o desenvolvimento com o Android Studio. Se você é um leitor ou leitora com pouca bagagem em Flutter, aprenderá alguns conceitos básicos, caso contrário, utilize este capítulo para relembrar alguns conceitos. Criaremos aqui um app desde o início e para isso trabalharemos com contêineres e outros widgets de conteúdo.

2.1 Instalação e configuração do Flutter e do Dart no Android Studio

O Android Studio suporta o desenvolvimento de aplicações Dart, que é a linguagem utilizada para desenvolvermos aplicações Flutter. Entretanto, o IDE não vem por definição com esse recurso habilitado. Precisamos instalar alguns plugins.

Se você estiver com a janela de boas-vindas do Android Studio aberta, na parte inferior dessa janela, em Configure, escolha Settings. Se o IDE já estiver aberto com algum projeto, você pode acessar Settings diretamente no menu File.

Com a janela de Settings aberta, clique em Plugins ao lado esquerdo dela. Você verá uma relação de plugins. No topo dessa janela, tem uma opção chamada Marketplace. Clique nela. Na caixa de digitação de busca por plugins, digite Flutter. Quando o plugin for exibido, instale-o. Por padrão, ele já solicitará a instalação do plugin para o Dart, mas se isso não ocorrer, procure-o e instale-o.

Após a instalação, vamos fazer algumas configurações para o uso do Flutter e Dart no Android Studio. Ainda na janela de Settings, clique em Languages & Frameworks, depois em Flutter e verifique as configurações em destaque na figura a seguir.




[image: Configuração do plugin do Flutter ]Figura 2.1: Configuração do plugin do Flutter



Os pontos destacados na figura anterior permitem a configuração de todo nosso código ao salvarmos o arquivo em edição. Esse é um recurso maravilhoso e você verá isso. Também configuramos o Hot Reload automático após a gravação. Isso faz com que mudanças realizadas nos widgets sejam visíveis, na maioria das vezes, de imediato.

Também temos a informação da localização de nosso Flutter SDK. Se não estiver correto, configure-o indicando o caminho para ele. O Flutter SDK é aquele que você baixou e descompactou em sua máquina. Se seguiu as orientações, ele está em \flutter no root de seu disco.

2.2 O App criado pelo template do Android Studio

Com o Android Studio aberto em sua tela de boas-vindas, selecione a opção Start a new Flutter project. Caso você esteja com o IDE já aberto, selecione o menu File -> New -> New Flutter Project. Na janela que se abre, escolha o template Flutter no menu de linguagens e pressione o botão Next.

Informe o nome de seu projeto, eu utilizei cc_02. Selecione um caminho para seu projeto. Caso você queira, coloque uma descrição para ele. Informe o domínio para a companhia. Eu coloquei casadocodigoflutter.com.br. Essa é uma regra para identificação das aplicações em dispositivos móveis, conhecida como domínio invertido. Mantenha checadas as opções sobre kotlin e swift. Em relação a plataformas, trabalharemos apenas com iOS e Android, mas nada impede você de ser curioso(a). Com tudo informado, clique no botão Finish e nosso projeto será criado.

A figura a seguir traz o IDE com nosso projeto criado e, em seguida, vamos explicar os destaques dela. Note que o arquivo aberto se chama main.dart e se encontra na pasta lib. Logo falaremos bastante sobre isso.




[image: Ambiente com nosso primeiro projeto criado ]Figura 2.2: Ambiente com nosso primeiro projeto criado



Na área à direita da figura, ou área central, temos o editor de códigos do Android Studio. É nele que codificaremos nosso app. Já do lado esquerdo, temos um browser para os artefatos do nosso projeto, pastas onde estarão as aplicações em Android e iOS, a lib, que é onde codificaremos nossos arquivos em Dart, e um arquivo especial para a configuração do projeto, o pubspec.yaml. O template criará uma pasta chamada test. Podemos removê-la, pois não trabalharemos com testes neste livro.

Muito bem, com nosso projeto criado, podemos executá-lo, mas antes precisamos ter um emulador iniciado ou uma conexão com um dispositivo físico, via USB. Vamos dar uma olhadinha na figura a seguir.




[image: Passos para a execução da aplicação ]Figura 2.3: Passos para a execução da aplicação



Se você estiver em um Mac e quiser um emulador de um dispositivo iOS, basta clicar na primeira opção sinalizada na figura anterior e então escolher a opção de iOS Simulator. Outra maneira para isso é acessar o Xcode e, nele, selecionar o emulador desejado. Vimos um pouco disso no capítulo anterior em um link oficial para essa atividade, mas o processo é iniciar o Xcode e então o menu Xcode -> Open Developer Tool -> Simulator, e escolher seu simulador. Uma vez iniciado, o simulador será exibido como opção no primeiro destaque da figura anterior. 

Se seu objetivo for executar a aplicação em um emulador Android, o processo de seleção do emulador é o mesmo do iOS. O que temos de diferente é a inicialização do emulador. Ela deve ser realizada por meio do AVD Manager, acessível pela quarta indicação da figura anterior. Nessa janela, aparecerão os emuladores disponíveis em sua máquina. Note que aqui falamos de Mac ou Windows (em nosso caso aqui no livro). Se você ainda não tem emuladores, pode retomar o link da documentação oficial, que vimos no capítulo anterior, mas que trago aqui para facilitar: https://developer.android.com/studio/run/managing-avds.html?hl=pt-br.

Com os emuladores ou dispositivos selecionados na barra de tarefas exibida na figura anterior, já podemos executar nossa aplicação clicando no segundo botão destacado na figura anterior. Também podemos rodar em modo de debug, ou seja, depuração, onde poderemos inserir breakpoints e executar nossa aplicação passo a passo para identificar pontos com erros. Sempre digo aos meus alunos que um programador não é bom o suficiente se ele não souber depurar. Então, saiba que precisamos dominar essa técnica e os recursos do Android Studio, que realmente são bons e nos auxiliam muito nesse processo.

Para facilitar, caso não esteja na frente de seu equipamento, trago o código gerado para o arquivo main.dart na sequência. Logo começaremos a conversar sobre ele. Tirei os comentários gerados pelo template, para que o código fique mais limpo. A ideia é aguçar a curiosidade de quem está começando e, por meio desse app, trazer o jogo à memória daqueles que já experimentaram a brincadeira.

import 'package:flutter/material.dart';

void main() => runApp(MyApp());

class MyApp extends StatelessWidget {
  @override
  Widget build(BuildContext context) {
    return MaterialApp(
      title: 'Flutter Demo',
      theme: ThemeData(
        primarySwatch: Colors.blue,
      ),
      home: MyHomePage(title: 'Flutter Demo Home Page'),
    );
  }
}

class MyHomePage extends StatefulWidget {
  MyHomePage({Key? key, required this.title}) : super(key: key);

  final String title;

  @override
  _MyHomePageState createState() => _MyHomePageState();
}

class _MyHomePageState extends State<MyHomePage> {
  int _counter = 0;

  void _incrementCounter() {
    setState(() {
      _counter++;
    });
  }

  @override
  Widget build(BuildContext context) {
    return Scaffold(
      appBar: AppBar(
        title: Text(widget.title),
      ),
      body: Center(
        child: Column(
          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
          children: <Widget>[
            Text(
              'You have pushed the button this many times:',
            ),
            Text(
              '$_counter',
              style: Theme.of(context).textTheme.display1,
            ),
          ],
        ),
      ),
      floatingActionButton: FloatingActionButton(
        onPressed: _incrementCounter,
        tooltip: 'Increment',
        child: Icon(Icons.add),
    );
  }
}


Muito bem, vamos então verificar essa aplicação em execução. Escolha executar ou depurar, neste momento não importa. Recomendo até o executar, pois será mais rápido.

Por falar em velocidade, você pode sentir que a primeira execução é demorada, mas não se preocupe com isso, pois existe todo um processo de tradução do código Dart para as plataformas, como compilação, implantação e execução no dispositivo ou emulador. Depois, veremos, caso você ainda desconheça, que o tempo de desenvolvimento e de testes é muito pequeno com Flutter. Veja a figura a seguir, que traz a aplicação criada em execução. Logo a comentaremos.




[image: A aplicação do template em execução ]Figura 2.4: A aplicação do template em execução



O app que vemos na figura anterior é bem simples, mas poderemos ver várias características interessantes do que é desenvolver em Flutter. Caso você já tenha conhecimento sobre isso, por favor, entenda que estamos fazendo um flashback para os iniciantes.

Temos na tela uma String, que, com exceção ao valor exibido, é constante. Temos um botão, conhecido como FloatingActionButton, que, ao ser clicado, incrementará o valor exibido como quantidade de vezes em que foi clicado. Isso parece muito simples, muito óbvio e até não merecedor de nossa atenção. Entretanto, acredite. Isso tem sua complexidade.

Vamos a uma explanação, sem antes tocar no código que foi criado. Temos nossa tela com todos os componentes de um app para dispositivo móvel. Temos a barra de título, conhecida como AppBar, temos nossa área principal, que chamaremos de body e nosso FloatingActionButton. Tudo isso de acordo com os princípios do Material Design, princípios e componentes idealizados pelo Google. Se quiser, você pode dar uma olhada nisso em https://material.io/design/. O assunto é extenso, merecedor de um livro, por isso, não nos estenderemos nele, pois não é nosso foco principal.

O importante agora é sabermos que os componentes apontados anteriormente fazem parte de outro componente, maior na hierarquia, chamado Scaffold. O Scaffold é um componente que implementa a estrutura de layout básica do Material Design. Com o Flutter, isso fica transparente no iOS e Android.

Essa estrutura visual é toda criada pelo método build(), implementado na classe de estado _MyHomePageState, que é parte componente de MyHomePage, que é nosso Widget, ou seja, que representa o desenho de nossa tela. Isso mesmo, construímos widgets com outros widgets. Tudo pode ser visto como o processo de desenhar. Veremos tudo isso com calma nesta introdução.

Para que possamos ter um widget desenhado em uma tela do nosso dispositivo, precisamos que ele seja invocado e inserido em determinado ponto, normalmente, dentro de outro widget. Mas, temos apenas uma aplicação simples, com um único arquivo de código, o main.dart.

Verifique, logo no início desse arquivo, que temos a instrução void main() => runApp(MyApp());, que é a declaração de um método com a execução de uma única instrução. Essa grafia é conhecida como Arrow Function, mas há outras nomenclaturas que você poderá encontrar. O importante é saber que nossa aplicação será disparada pelo método main(), que está no arquivo main.dart. Quando esse método for invocado, ele executará o método runApp, que receberá como argumento, uma instância de MyApp, que é em si nossa aplicação.

Outra maneira como o método main() pode aparecer para você é a chamada de block body, que á função com delimitadores de bloco, que mostro na sequência.

void main() {
  runApp(const MyApp());
}


Notou alguns termos, como classe, método, instância? Pois é. Isso é linguajar orientado a objetos, um pré-requisito importante para quem vai trabalhar com desenvolvimento Flutter. Embora eu tenha dito "pré-requisito", você pode continuar com a leitura e a prática mesmo que não tenha essa condição satisfeita, mas é muito importante que você estude isso, ok?

Eu ainda não falei o que essa aplicação faz, mas você ficou curioso em testar? A interface fluente, preocupada com a experiência do usuário, torna a interação tão fácil, que descobrimos sozinhos as funcionalidades e objetivos, não é mesmo? E o Flutter é perfeito para aplicar princípios de User Experience.

2.3 Vamos aprofundar no código de exemplo

Nesta seção, trabalharemos com detalhes todo o código gerado e apresentado na seção anterior. Sei que é clichê, mas vamos começar pelo início. Vou sempre apresentar o código e, em seguida, as explicações e discussões sobre ele. Isso possibilitará que sua curiosidade o leve a ler e buscar interpretação do código apresentado, o que poderá nos ajudar na explanação. Veja então o código inicial na sequência.

import 'package:flutter/material.dart';

void main() => runApp(MyApp());


Toda linguagem, mas toda mesmo, precisa de artefatos que chamamos de bibliotecas. Essas bibliotecas contêm códigos que minimizam nossos esforços na resolução dos problemas que temos. Isso promove uma reutilização muito boa.

Em Dart isso não é diferente. Isso mesmo: Dart. Lembre-se de que o Flutter é todo criado em Dart. Então, além de trabalharmos Flutter, trabalharemos Dart neste livro.

Sempre que formos trabalhar em uma aplicação Flutter, é muito provável que precisaremos ter incluída em nossos arquivos a biblioteca básica para nosso desenvolvimento, que é material.dart, importada para o escopo do arquivo main.dart na primeira instrução do arquivo. A título de curiosidade, você pode implementar tudo para iOS usando cupertino.dart e os componentes específicos para iOS.

Você pode fazer um teste agora, por curiosidade. Comente essa instrução, colocando // no início da linha. O Android Studio oferece um atalho legal para isso, que no Windows é a combinação de CTRL + / e no Mac é Command + /. Comentando a instrução, veja os erros que aparecem no editor, normalmente com riscos vermelhos abaixo de palavras (instruções) desconhecidas.

Esses erros também podem ser verificados na barra de rolagem vertical à direita do editor, um risquinho vermelho. Outra maneira de visualizar os erros e dicas de melhoria em código é clicando na guia Dart Analysis, que aparece bem na base esquerda da janela, mas você pode visualizá-la pelo menu View -> Tool Windows -> Dart Analysis. 

A segunda instrução da listagem anterior declara uma função chamada main(), que é a porta de entrada para nossa aplicação. Temos uma função sendo invocada, a runApp(). Se você fez a atividade de comentar a primeira instrução, viu que ela ficou marcada como erro. Isso mesmo, ela está definida na biblioteca importada.

Podemos brincar de investigar um pouco as coisas. Coloque o cursor do mouse sobre a instrução runApp(), pressione CTRL e clique nela. Você será conduzido à implementação dessa função. Isso é muito bom. Notou que você tem acesso ao código-fonte de tudo que usa? Teste o mesmo com o material.dart. Investigue! Você verá que a investigação é muito importante para o nosso aprendizado.

Agora, voltaremos ao nosso código. Veja a implementação a seguir:

class MyApp extends StatelessWidget {
  @override
  Widget build(BuildContext context) {
    return MaterialApp(
      title: 'Flutter Demo',
      theme: ThemeData(
        primarySwatch: Colors.blue,
      ),
      home: MyHomePage(title: 'Flutter Demo Home Page'),
    );
  }
}


No código da listagem anterior, podemos ver a definição de uma classe chamada MyApp. Utilizamos essa classe na execução do método runApp(), apresentado anteriormente. Ou seja, nossa aplicação é uma instância dessa classe que comentaremos agora.

O primeiro ponto é saber que essa classe é uma extensão de StatelessWidget, pois ela herda as características (métodos, propriedades) dessa classe. É a herança da OO. Mas como isso realmente afeta MyApp?

É preciso saber que essa extensão faz com que MyApp se transforme em um Widget que, como já dissemos, é algo que pode ser exibido na interface com o usuário. Mas o que é o Stateless?

Traduzindo literalmente do inglês, temos sem estado. No contexto do Flutter, significa que tudo que for exibido por esse widget não sofrerá alterações, que costumam ocorrer normalmente em decorrência da interação com o usuário. Dessa maneira, sempre que tivermos um widget que não sofrerá mudanças em seu estado, optamos pelo StatelessWidget. Veremos bem isso, em detalhes. 

Como implementação da classe, temos apenas um método, o build(), que recebe BuildContext, que é injetado automaticamente. Primeira observação: veja o @override antes do método. Isso garante que estamos sobrescrevendo um método que existe na superclasse, em nosso caso, a StatelessWidget.

É no método build() que a mágica acontece. Ele desenha o widget e o retorna para que seja inserido em outro widget.

Neste primeiro momento, nosso widget utiliza a MaterialApp(), que representa uma aplicação que faz uso do Material Design. Essa classe renderizará o início de nossa aplicação. Observe que no build(), há o return da instância dessa classe. Todo widget é uma classe, isto é, um widget utilizado é um objeto.

É passado para o construtor da classe, nesse exemplo, valores para title, theme e home. O primeiro argumento, é claro, representa qual o título de nossa aplicação, que aparecerá quando você navegar nas aplicações abertas no dispositivo. O theme representa configurações de temas para a aplicação. O terceiro argumento, home, receberá o widget que será renderizado como página inicial da nossa aplicação. Veja que é uma classe que também foi criada pelo template e que recebe um título.

O que acha de ser curioso(a) e investigar o código de MaterialApp como fizemos anteriormente? Assim será possível conhecer e aprender todos os parâmetros possíveis de enviarmos para a classe. No Android Studio, se, ao abrirmos parênteses de uma classe ou método, pressionarmos CTRL + Espaço, podemos ver também a relação de parâmetros.

Em Dart, podemos codificar nossas classes para que nossos parâmetros sejam nomeados, o que facilita muito a implementação e o aproveitamento delas por desenvolvedores que venham a utilizar seu código.

2.4 Enfim, o widget do template

O que vimos até aqui foi a implementação e a execução do app e do widget Stateless que representará nossa aplicação. Mas o que realmente será desenhado no dispositivo?

Se você lembrar, no último código, atribuímos uma instância de MyHomePage para o parâmetro home de nosso MaterialApp. Vamos então rever esse código na sequência, agora em detalhe, mas já sabemos que home receberá um Widget (um objeto de MyHomePage).

class MyHomePage extends StatefulWidget {
  MyHomePage({Key? key, required this.title}) : super(key: key);

  final String title;

  @override
  _MyHomePageState createState() => _MyHomePageState();
}


O template criado pelo Android Studio traz alguns comentários sobre o que está sendo implementado, então procurarei trazer aqui esses detalhes. O primeiro ponto é notarmos que nosso widget, MyHomePage, estende StatefulWidget, o que significa que ele possuirá um objeto que manterá seu estado, um State.

A primeira instrução dentro da classe representa o construtor para nossa classe. Veja que ele possui dois argumentos opcionais, pois estão entre chaves. Um argumento opcional também é visto como nomeado, tal como comentado anteriormente. 

Mas espera aí, são opcionais e title é precedido de required? E o que é o ? após o tipo Key? Bem-vindo ao Null Safety, uma maravilha trazida pelo Flutter em sua versão 2.0. Mas isso já existia em outras linguagens. Vamos trabalhar essa característica no livro, mas se você quiser, pode assistir a um vídeo meu sobre isso em https://www.youtube.com/playlist?list=PLBoF7z0kJIegCCL71-f0-h6gThJshR07K. Aproveite e se inscreva no canal ;D.

Quando instanciamos nossa classe em home, precisamos enviar um valor para title, mas não para key, bem comum em todas as classes para identificar objetos registrados na árvore de widgets. É importante saber que remetemos esse argumento ao construtor da nossa superclasse por meio de super(key: key). A ideia de termos parâmetros opcionais obrigatórios é para usufruirmos dos parâmetros nomeados. Caso você não queira isso, pode colocar o parâmetro antes dos opcionais, fora das chaves. Nessa versão com que estamos trabalhando, o Dart trouxe a situação de trazermos para o construtor o uso de parâmetros diretamente para a superclasse, evitando o código visto anteriormente. Esse novo recurso pode ser visto no código a seguir.

const MyApp({super.key});


A instrução seguinte define a variável title como sendo do tipo String e também como final. Uma variável definida como final permite apenas uma atribuição de valor e, sendo redundante, esse valor não poderá mais mudar após essa atribuição. Para brincar um pouco com Null Safety, tire o required, dará erro, mas você pode trocar o final pelo late, o que significa inicialização tardia, em alguma parte do código, mas só poderá ocorrer uma vez.

É comum uma confusão de final com variáveis do tipo const, conhecidas como constantes. A diferença básica, e muito importante, é que uma constante precisa que o valor a ser atribuído à variável seja conhecido, seja constante e definido. Isso não ocorre com a final, pois não sabemos que valor será atribuído a ela. Lembre-se disso!

É importante saber uma regra convencionada: campos (variáveis), na subclasse de um widget, são sempre final. Caso você desrespeite isso, mensagens de alerta e erros aparecerão em seu código e na janela Dart Analysis, apresentada anteriormente. Mas lembre-se de que é convenção.

Por fim, como última instrução, temos a invocação do método sobrescrito, createState(), que instancia a classe _MyHomePageState, que veremos na sequência.

Muito bem! Agora vamos à classe que será responsável pelo nosso widget, que será nossa primeira visão de interação com o usuário. Veja o código dela na sequência. Já o vimos anteriormente de forma rápida apenas para aguçar seu instinto de aprendizado, agora vamos detalhá-lo.

 class _MyHomePageState extends State<MyHomePage> {
  int _counter = 0;

  void _incrementCounter() {
    setState(() {
      _counter++;
    });
  }

  @override
  Widget build(BuildContext context) {
    return Scaffold(
      appBar: AppBar(
        title: Text(widget.title),
      ),
      body: Center(
        child: Column(
          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
          children: <Widget>[
            Text(
              'You have pushed the button this many times:',
            ),
            Text(
              '$_counter',
              style: Theme.of(context).textTheme.display1,
            ),
          ],
        ),
      ),
      floatingActionButton: FloatingActionButton(
        onPressed: _incrementCounter,
        tooltip: 'Increment',
        child: Icon(Icons.add),
      ),
    );
  }
}


Observe, logo na primeira instrução da listagem anterior, a definição da nossa classe, que estende State, especificando de maneira genérica a classe do nosso widget Stateful. Verifique que, como temos o Stateful e nele criamos o objeto que controlará o estado de nosso widget, precisamos dessa classe State, que possuirá os widgets que terão alteração em seus dados, nesse caso com base em uma interação com o usuário.

Logo após a definição da classe, temos a declaração de uma variável inteira nela, privada, chamada _counter, e sendo inicializada com 0. Como sabemos que esta variável é privada? Pelo underscore (_). É essa a convenção adotada pelo Dart (e outras linguagens). Sendo assim, saberemos que essa variável é privada da classe e deve ter seu código alterado apenas por ela. É possível implementar métodos de leitura (get) e escrita (set).

Na sequência, temos um método também privado chamado _incrementCounter(). Ele não recebe nada e não devolve nada. Sua responsabilidade é apenas incrementar o valor de _counter em 1 a cada vez que for invocado. Ocorre que esse incremento está dentro de uma função anônima, atribuída como argumento ao método setState().

Mas o que é uma função anônima? Essa ideia surgiu há muito tempo, e eu a conheci quando comecei com JavaScript, também há muito tempo. Temos funções nomeadas, que são as funções que podem ser chamadas por diversas partes do código, por isso precisam de um nome. Uma função anônima representa um conjunto de instruções que serão realizadas apenas em um determinado momento. Não haverá reutilização para essa situação.

Nós podemos declarar uma função anônima como () {}
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