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    ___Prefácio




    Estamos em um mundo completamente tecnológico, os computadores, wearables, dispositivos móveis em geral estão em todos os lugares. É quase impossível atualmente considerar algumas ações do ser humano sem a tecnologia. Um smartwatch atualmente pode realizar monitoramentos de sono, cardíaco, de exercícios físicos, medição de oxigênio no sangue, entre outras. Estes dispositivos utilizam um sistema operacional, como o Android, e é sobre isso que vamos tratar.




    Este livro tem como finalidade demonstrar como um aplicativo Android é criado, desde a sua etapa de fundamentos até a publicação na loja de aplicativos. De modo prático, são exploradas as funções do sistema, de acordo com os componentes básicos da programação e quais ferramentas podem ser utilizadas para a criação do aplicativo. Cada etapa será apresentada através de um passo a passo, seguido de uma explicação simples e exemplos, de forma que até mesmo pessoas leigas no assunto consigam adquirir o conteúdo teórico e, posteriormente, consigam executar o conteúdo adquirido.




    No decorrer dos capítulos vamos discorrer de temas que viabilizarão o planejamento, execução e posteriores atualizações necessárias dos aplicativos criados. Espera-se que o leitor adquira conhecimentos que sejam um diferencial em sua carreira profissional, ou que despertem sua curiosidade para o assunto. Também será feito uma breve introdução a linguagens de programação, alguns sistemas operacionais e até mesmo introdução ao Android para entender como utilizar da melhor forma possível.




    Também serão apresentados, a Arquitetura do Android, características do sistema Android e suas respectivas versões, dentre eles Lollipop, Marshmallow, Nougat, entre outros. O leitor será conduzido a compreensão da arquitetura, assim como, dos componentes, coleções de bibliotecas, e por fim entender o gerenciamento do ciclo da vida de um aplicativo.




    O mercado de aplicativos está em ascensão desde que foi criado, existe hoje uma grande quantidade de aplicativos e, ainda assim, é possível criar infinitas ideias e possibilidades. O desenvolvimento de inúmeras ideias pode ser colocado em prática de acordo com as necessidades encontradas pelos usuários.




    Nos dez capítulos desta obra, abordaremos tópicos necessários para o desenvolvimento de projetos móveis, com explicações práticas e objetivas. Entre eles estão: introdução ao Android, introdução a Kotlin, introdução à orientação a objetos, o primeiro aplicativo, navegação entre o aplicativo, apresentação de recursos básicos, entre outros. Estes aplicativos são interativos e possuem a possibilidade de serem elaborados tanto para o uso em dispositivos móveis ou até mesmo computadores. No entanto, este assunto normalmente é ligado apenas aos dispositivos móveis como smartphones, tablets, smartwatch, entre outros.




    Aplicativos possuem fácil usabilidade e simplesmente tornam as tarefas diárias, tanto profissionais quanto pessoais, muito mais simples. A crescente necessidade de profissionais especializados em desenvolvimento para dispositivos móveis, torna
este livro uma ótima oportunidade para o leitor adquirir conhecimentos e se profissionalizar.




    Autor


  




  

    1. Introdução a Programação




    A programação é basicamente a implementação da lógica para facilitar procedimentos e funcionalidades específicas.




    Uma lógica pode ser considerada um passo a passo, por exemplo, uma receita de bolo, em que se indicam ingredientes, qual proporção adicionar, como executar as tarefas para chegar ao resultado final. Porém a lógica de que iremos tratar relaciona-se a computadores, em que um desenvolvedor tem a função de instruir o processador do computador a executar determinadas tarefas; resumindo, são conjuntos de passos finitos e organizados que, quando executados, resolvem um determinado problema.
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    Atualmente é fácil observar a programação com aplicativos, sistemas complexos e multifários. Porém no princípio da programação eram somente algoritmos, que, por si, tinham seu propósito, eram especializados para sua utilidade.




    Por exemplo, a primeira programadora a ser documentada é Ada Lovelace, que relatou a atividade de uma máquina analítica de Charles Babbage, a qual poderia ser programada e executar diversos comandos, utilizando como base cartões perfurados; no entanto, a máquina não conseguiu ser concluída.




    Os primeiros computadores eletrônicos foram construídos a partir de 1940, e, mesmo quando começou a programação computacional, o desenvolvedor havia de utilizar linguagem de máquina, diretamente com linguagem binária ou hexadecimal.




    Em seguida, foi criada uma linguagem de programação, denominada Assembly. A linguagem Assembly é reconhecida como uma linguagem de baixo nível, que segue as características da arquitetura de um computador, assim todo código possui um significado específico para o processador, facilitando a comunicação entre o desenvolvimento em Assembly e o processador.




    Um exemplo de desenvolvimento com a linguagem de programação de baixo nível Assembly pode ser um simples hello world, ou até mesmo um complexo código para um controlador comandar algum processo industrial.




    Dentro de linguagem de baixo nível, há a primeira geração e a segunda geração. Na primeira geração, o desenvolvedor havia de utilizar diretamente o código da máquina, utilizando o código hexadecimal.




    A segunda geração é a própria linguagem Assembly citada anteriormente; nesse caso, o desenvolvedor não utilizará linguagem provinda do processador, projetadas para minimizar as dificuldades da programação em programação binária, facilitando, assim, o desenvolvimento.




    Desde Assembly houve uma constante evolução até linguagens de alto nível, que possuem um nível de abstração relativamente elevado. O desenvolvimento desse tipo de linguagens ficou de modo mais distante à arquitetura do computador e mais próximo à linguagem humana.




    Atualmente diversas linguagens de programação são baseadas em inglês, consistindo em declarações inglesas; por exemplo, na linguagem Java, caso o desenvolvedor desejar verificar a condição de alguma informação, pode usar o comando If, que significa “se” em inglês. Desse modo, o desenvolvedor não tem necessidade de conhecer propriedades do processador, ausentando de conhecimentos de baixo nível.




    Um exemplo simples de um aparelho que utiliza programação de alto nível são nossos aparelhos celulares, ou até mesmo os aplicativos que são instalados nos aparelhos.




    Como foi explicado anteriormente, um algoritmo pode ser simplesmente um passo a passo, uma sequência de operações. Observe a seguir um exemplo simplificado de um ato que realizamos diariamente, como lavar as mãos:




    

      	
 Ligar a água;




      	
 Molhar as mãos;




      	
 Pegar o sabonete;




      	
 Esfregar o sabonete nas mãos;




      	
 Guardar o sabonete;




      	
 Esfregar as mãos uma na outra;




      	
 Enxaguar as mãos;




      	
 Desligar a água;




      	
 Secar as mãos.


    




    O desenvolvedor irá realizar procedimentos semelhantes ao exemplo anterior, porém utilizando a linguagem de programação, dando instruções como para rodar algum áudio, vídeo, até mesmo realizar integrações com redes sociais.




    1.1. Linguagens de Programação




    Uma linguagem de programação é um conjunto de regras que fornecem um percurso de quais operações o computador tem de executar. Basicamente são enviados comandos para um computador, por meio da linguagem de programação. Existem diversas linguagens de programação com fins específicos, no caso, Kotlin é utilizado para criar aplicativos, assim, serão escritos comandos para que o celular execute.




    Cada linguagem de programação possui um conjunto diferente de regras de sintaxe, por exemplo, existem diversas linguagens de alto nível, como C, C++, Go, PHP e até a linguagem Kotlin, que será utilizada no livro.




    1.2. Introdução a Sistemas Operacionais




    Sistema Operacional (Operating System) é a parte central do aparelho que se encarrega do bom funcionamento dos recursos, podendo ser considerado um programa ou um conjunto de programas que permitem que o usuário tenha a melhor experiência ao utilizar as funcionalidades do aparelho.




    Mendonça e Martini (2009) citam que é função do Sistema Operacional (SO) detectar e controlar o hardware, mais especificamente é ele que possibilita uma interface amigável entre os programas e o hardware. “Um sistema operacional fornece o ambiente dentro do qual os programas são executados” (SILBERSCHATZ, GAVIN, GAGNE, 2008, p. 29).




    Entre os principais sistemas operacionais estão o Linux, o Windows e o Mac. Já em relação a dispositivos móveis os principais são Android e iOs, sendo que o primeiro apresenta a singularidade de ser considerado código aberto, o que permite que os aplicativos desenvolvidos possam ser mais facilmente executados.




    Já o iOS, criado pela empresa Apple, apenas pode ser executado em aparelhos desenvolvidos pela própria empresa, o que restringe um pouco mais a atuação dos desenvolvedores; contudo, isso não é um fator limitante para que os aplicativos continuem sendo criados, pois cresce cada vez mais o número de usuários que utilizam aparelhos com esse sistema.




    Como o intuito do presente livro é focar na criação de aplicativos para sistema Android, no próximo capítulo será detalhado um pouco mais sobre esse sistema, quais são suas características, suas versões e demais informações que possam expandir os conhecimentos dos desenvolvedores, para que estes aprimorem suas criações.




    Exercícios




    1. O que é programação?




     




     




     




    2. Quando começou a programação computacional, o desenvolvedor deveria utilizar linguagem de máquina diretamente com qual linguagem?




    3. Cite uma linguagem de baixo nível da segunda geração.




     




     




     




    4. O que é uma linguagem de programação?




     




     




     




    5. O que é um Sistema Operacional?




     




     




     


  




  

    2. Introdução ao Android




    Android é um sistema operacional e uma plataforma de programação mantida pela empresa Google, atualmente utilizada em diversos dispositivos móveis, como telefones celulares, tablets e uma gama crescente de dispositivos.
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