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    Sobre o livro

    
        
        
            Este livro é destinado a devs que desejam aprender a desenvolver aplicativos para Android nativo utilizando o Kotlin e diferentes bibliotecas. Ele apresenta um projeto de exemplo, o DevMon, que é inspirado na Pokédex (dispositivo eletrônico do universo de Pokémon™) e exibe criaturas mágicas com nomes inspirados em diversas tecnologias. O objetivo deste livro é ensinar como programar uma solução completa, além de abordar conceitos avançados do desenvolvimento nativo no Android, incluindo arquitetura, padrões e kits de ferramentas.

O livro cobre desde as bases do desenvolvimento de aplicativos para Android, passando por conceitos avançados e mostrando como aplicá-los de forma prática, com base em um projeto real. Além disso, o livro apresenta uma abordagem lúdica e criativa, utilizando criaturas mágicas como elementos de ensino para tornar a leitura mais agradável e divertida.

Este livro é uma excelente opção para quem quer entender um pouco mais do ecossistema de desenvolvimento Android, com uma abordagem prática, baseada em projetos reais, de forma lúdica e criativa. O projeto DevMon permite aplicar os conceitos aprendidos de forma concreta e visualizar o resultado final do desenvolvimento. Isso ajuda a solidificar o aprendizado e torna o conteúdo mais facilmente aplicável na prática.





Para quem é este livro

Este livro é destinado a pessoas que querem ter um aspecto geral do desenvolvimento avançado com Android nativo, usando Kotlin como linguagem de programação.

Não é necessário um conhecimento profundo sobre Android para produzir os projetos; entretanto, é importante que já tenha familiaridade com lógica de programação e experiência com alguma linguagem de programação.

Pré-requisitos

A principal motivação para a criação deste livro é desmistificar o desenvolvimento de aplicativos Android, utilizando a plataforma nativa em Java/Kotlin. É importante ressaltar que, quando optamos por desenvolver nesse ambiente, algumas considerações devem ser feitas para entender o momento em que a tecnologia se encontra e os motivos pelos quais utilizaremos as abordagens presentes neste livro.

Como este livro tem o objetivo de trazer diversos aspectos do desenvolvimento avançado para a plataforma Android, assumiremos que alguns conceitos básicos da plataforma Android já foram vistos, mesmo que de forma superficial. Os tópicos com os quais você já deve ter alguma familiaridade antes de ler este livro são:

Conhecimentos específicos de Android:


	Activities (classes e layout XML);

	Fragments;

	Intents;

	Estrutura de arquivos e pastas do Android;

	Criação e manipulação de elementos de UI (Views como TextView, EditText, Button, Layouts etc.).



Conhecimentos gerais de programação:


	Lógica de programação;

	Sintaxe básica com alguma linguagem de programação;

	Conhecimentos básicos em programação orientada a objetos.



Caso esses conhecimentos sejam novos para você, recomendamos que assista a um conteúdo introdutório sobre Android ou programação antes de ler este livro. 


No canal do YouTube do Paulo Salvatore, há uma playlist de Android com vídeos introdutórios que devem auxiliar você nesse processo. 

Playlist Android Nativo com Kotlin: https://www.youtube.com/playlist?list=PLzFYWfRVHp5LxSqfYXvDAq-76lyAFqrMM




[image: Playlist Android - YouTube. ]Figura -1.1: Playlist Android - YouTube.





Considerações

Quando estamos construindo uma aplicação para Android nativo, precisamos considerar três categorias principais: Linguagem de programação, Arquitetura e Kit de ferramentas.

Ao considerarmos esses três tópicos, conseguimos entender os motivos fundamentais de o desenvolvimento Android ser do jeito que ele é hoje, além de compreendermos como usar isso a nosso favor, considerando as linguagens de programação existentes, os modelos de arquitetura disponíveis e o kit de ferramentas, que cada vez mais evolui.

No primeiro e no segundo capítulo deste livro, detalhamos esses três tópicos e a importância de cada um para o universo Android.

A partir do terceiro capítulo, criamos o projeto e começamos a construir as suas fundações: fluxo de navegação entre telas; construção da lista de criaturas; e preparação do data binding.

Com as fundações preparadas, é hora de trazer mais comportamento para a aplicação e aplicar os conceitos de arquitetura na prática. Entre o sétimo e o nono capítulo, implementamos a aquisição de criaturas, a função de esconder as criaturas ainda desconhecidas e a de visualizar mais informações de cada criatura individualmente.

Por fim, nos dois últimos capítulos, introduzimos a biblioteca RX, ensinando a trabalhar com fluxos de dados síncronos e assíncronos, e concluímos com a integração a uma API web, obtendo dados das criaturas a partir de um servidor online.
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    Capítulo 1

Iniciando a nossa jornada

    
        
        
            


[image: Logo DevMon. ]Figura 1.1: Logo DevMon.



Durante os capítulos deste livro, desenvolveremos o aplicativo do DevMon, um universo mágico habitado por criaturas mágicas com nomes inspirados em linguagens de programação, frameworks e diversas outras tecnologias. A aplicação é inspirada na Pokédex, que exibe as criaturas que já foram reveladas ou apenas a silhueta para criaturas desconhecidas. Para quem nunca ouviu falar, a Pokédex é um dispositivo eletrônico que serve como catálogo das criaturas mágicas que existem no universo de Pokémon™.


Pegue um café, um suco, um chá ou qualquer que seja a sua bebida favorita, e prepare-se para ler este conteúdo, que foi preparado com o maior amor!






[image: Exemplo de uma tela do aplicativo. ]Figura 1.2: Exemplo de uma tela do aplicativo.



Conhecendo o projeto

DevMon é um projeto com o objetivo de ensinar devs a programar uma solução completa em diversos frameworks. Nesta versão, apresentaremos conceitos avançados do desenvolvimento nativo em Android, utilizando Kotlin como linguagem de programação.

O universo do DevMon é habitado por criaturas mágicas que surgem a partir de alguns ovos místicos, encontrados em diversos locais da natureza. Para que as criaturas evoluam, é necessário cuidar delas, brincar, alimentá-las e treiná-las.

No começo de cada capítulo, a silhueta de uma ou mais criaturas é apresentada. Durante o capítulo, ou no final dele, as criaturas são reveladas, até finalmente conhecermos todas elas.

A primeira criatura que será revelada é nomeada em homenagem a uma linguagem de programação amplamente utilizada, que existe há vários anos e que evoluiu muito ao longo do tempo, além de poder ser executada em praticamente qualquer tipo de dispositivo, por mais simples que ele seja.




[image: Qual é o DevMon #1? ]Figura 1.3: Qual é o DevMon #1?



1.1 Linguagem de programação

O framework para desenvolvimento de aplicações que rodam de forma nativa no Android é construído com a linguagem Java, enquanto o sistema operacional em si foi desenvolvido com a linguagem C. Portanto, sempre que um aplicativo estiver rodando no smartphone, o arquivo binário da aplicação, geralmente na extensão .apk ou .aab, será executado pela JVM (Java Virtual Machine), que também foi escrita com a linguagem C.

É importante ter um conhecimento da linguagem Java para desenvolver as aplicações que rodam no Android, pois esse é o código que será executado de fato. No entanto, o Java é uma linguagem que foi lançada no ano de 1996 e recebeu muitas atualizações e melhorias desde então. Quando uma linguagem recebe uma atualização, novas funcionalidades são incluídas com diversos objetivos, tais como simplificar a forma de declaração, adicionar funcionalidades novas que não eram possíveis anteriormente, otimizar a performance, entre diversos outros.

No Android, para que o suporte a uma versão nova do Java ocorra, é necessário aguardar que esse desenvolvimento seja feito por parte da equipe que mantém o framework Android funcionando. Por isso, precisamos assumir que várias funcionalidades novas inseridas na linguagem Java não estarão disponíveis para utilização.

Com isso em mente, podemos assumir que escrever um código de uma aplicação Android em Java fará com que tenhamos que utilizar declarações que são mais verbosas, ou seja, é necessário escrever mais código para desenvolver uma funcionalidade relativamente simples.

Apesar de o Java ter evoluído muito como linguagem ao longo dos anos, o Android ainda se encontra preso em versões antigas e declarações que não evoluem tão rápido, principalmente porque temos dispositivos Android espalhados ao redor do mundo que ainda rodam versões antigas do sistema operacional.

Por esses motivos, surgem outras linguagens que tentam resolver esse problema mantendo o suporte às versões antigas, mas permitindo a inserção de funcionalidades mais poderosas e que reduzem o trabalho necessário e a quantidade de código para construir uma aplicação: são as linguagens transpiladas.

Linguagens transpiladas

As linguagens transpiladas, por definição, traduzem o código que foi escrito em uma linguagem para uma outra linguagem, da mesma forma que as linguagens de programação compiladas, como o Java, traduzem um código textual para um código binário, que será executado posteriormente.

As principais linguagens que transpilam para o código que roda na JVM hoje são:


	Groovy

	Kotlin

	Scala

	Clojure



Portanto, qualquer linguagem de programação que seja capaz de produzir um arquivo que roda na JVM é compatível com o desenvolvimento Android.

Sabendo disso, e considerando todos os problemas mencionados anteriormente, a comunidade de desenvolvimento Android começou uma busca por alternativas à utilização de Java como a principal linguagem, construindo aplicações com linguagens alternativas muito antes de qualquer suporte oficial ser adicionado.

Kotlin

Percebendo o caminho que a comunidade estava trilhando, o Google, em 2017, anunciou suporte oficial à linguagem de programação Kotlin, uma linguagem relativamente nova, cujo projeto foi iniciado em 2010, divulgado pela primeira vez em 2011 e só se tornou open source em 2012.

Um dos principais motivos pela decisão é a empresa por trás da linguagem, a JetBrains, que desenvolveu e mantém o Android Studio (a IDE na qual aplicações Android são desenvolvidas), além de ter desenvolvido outras IDEs famosas que usam a plataforma IntelliJ, como IDEA, PyCharm, PhpStorm, WebStorm, Rider, entre diversas outras.

Outro fator bem importante é a interoperabilidade com o Java. Sim! O Kotlin conversa normalmente com o Java! Isso significa que é possível iniciar a escrever Kotlin em um projeto que esteja feito 100% em Java e conseguir executar suas bibliotecas normalmente. Além disso, temos fatores cruciais como:


	
Compatibilidade: totalmente compatível com JDK 6, o que garante a execução em devices mais antigos;

	
Desempenho: um aplicativo Kotlin é tão rápido quanto um aplicativo em Java, às vezes até ganhando em termos de velocidade;

	
Tempo de compilação: o mesmo caso que o desempenho, velocidade igual ou superior (em alguns casos) ao Java;

	
Curva de aprendizado: para quem desenvolve em Java, é extremamente fácil iniciar em Kotlin. Garanto que, no primeiro projeto usando a linguagem, você já se sentirá apaixonado por ela e saberá usar até os recursos avançados da linguagem — e com aquele sentimento: "Por que ninguém me mostrou isso antes?".



Nos próximos capítulos, apresentaremos algumas características da linguagem para auxiliar no entendimento inicial de como desenvolver usando Kotlin.

1.2 Arquitetura

Uma das coisas mais importantes (se não a mais importante) de um software é a arquitetura, assunto que é muito discutido entre a comunidade dev. Para entender os caminhos que o Android seguiu, precisamos conhecer um pouco da evolução dos padrões de arquitetura MVC, MVP e MVVM. Conhecer a evolução e a importância de cada padrão é fundamental, pois nos permite entender os motivos de determinados padrões funcionarem melhor em um projeto Android.

Dentre os três padrões mencionados, todos eles possuem algo em comum: as letras V e M, que representam View e Model, respectivamente.

Sabemos que, no Android, toda aplicação possui telas, criadas a partir da classe Activity, contendo um arquivo de layout em XML e, possivelmente, possuindo Fragments que promovem a reutilização de telas e que separam melhor pequenas funcionalidades de um sistema. Como essas telas exibem informações para o usuário, costumamos chamá-las de Views, pois permitem que a informação seja visualizada.

Para que uma aplicação cumpra seus objetivos, muitas vezes é necessário utilizar recursos mais completos (e mais complexos), como integrar com APIs na internet, usar banco de dados, exibir notificações, reproduzir sons, exibir imagens etc. Para que isso ocorra, precisamos criar novos arquivos que contenham o código que fará a funcionalidade desejada, criando uma necessidade de organização desses códigos que também tenha como objetivo facilitar a manutenção deles.

Quando essas funcionalidades exigem trabalhar e manusear dados como informações do usuário, lista de produtos disponíveis ou links das imagens, costumamos guardar os códigos que resolvem isso em uma pasta, a qual chamamos de Model, pois contém toda a lógica necessária para resolver esse tipo de problema.

Como esse é um problema que todo software possui, independente da sua linguagem, existem soluções aparecendo há muito tempo. O MVC, por exemplo, foi formulado na década de 1970, quando ainda "era tudo mato". Já o MVP foi formulado no ano de 1996, quando a internet estava dando seus primeiros passos. Por fim, o MVVM teve sua primeira aparição em 2005.

Devido ao fato de que cada framework tem as suas próprias características, objetivos e problemas específicos a serem resolvidos, o padrão de arquitetura escolhido pode variar. Além disso, novos problemas que surgem ao longo do tempo podem fazer com que a comunidade migre de padrão de arquitetura e tente utilizar outros formatos.

No caso dos três padrões mencionados, temos uma camada extra que conecta o Model à View. A diferença é que, em cada padrão, essa camada extra possui características diferentes e todas possuem seus prós e contras. Para entender um pouco mais sobre essas diferenças, vamos ver como cada padrão funciona separadamente.

MVC




[image: Diagrama MVC. ]Figura 1.4: Diagrama MVC.



O MVC, Model-View-Controller, é um padrão de arquitetura que sintetiza a maneira como as informações de uma aplicação devem estar relacionadas, colocando o usuário em uma das pontas e ditando exatamente o que cada parte do software deve fazer para que o conteúdo chegue até ele — tudo isso utilizando boas práticas de programação, promovendo a reutilização de código e visando a um trabalho mais eficiente.

Essa abordagem surgiu em 1979, na Xerox PARC, e é uma das mais conhecidas. É utilizada em diversas plataformas de desenvolvimento e contempla diversas linguagens de programação, principalmente nas aplicações feitas para a web.

A View é o componente pelo qual o usuário visualiza todas as informações carregadas pelos componentes citados anteriormente. Uma característica é que ela não pode conter nenhuma lógica e não deve saber de nada do que está acontecendo nos bastidores da aplicação. Ela apenas recebe a informação e a exibe da melhor maneira possível. Ela é atualizada conforme os dados recebidos do Model, e geralmente essa atualização é feita pelo Controller.

O Controller, por sua vez, é responsável por solicitar informações do Model conforme a necessidade do usuário. Ele também solicitará atualizações no Model, informando que um cadastro foi atualizado, por exemplo, ou que um registro precisa ser removido. Todos esses gatilhos são realizados a partir da interação do usuário com o sistema, onde o Controller recebe diretamente essa interação e a repassa para o local necessário.

Por fim, o Model é responsável pela comunicação com os dados, independente de onde eles estão. Ele vai receber notificações do Controller conforme a necessidade desses dados, vai buscá-los, vai realizar alguma lógica caso haja necessidade e retornar a informação pronta para ser utilizada.


Uma frase bem conhecida nesse padrão é "Fat models and skinny controllers", que significa "models inflados e controllers magros", deixando claro que a camada Model costuma ter mais conteúdo do que a camada Controller .

A ideia dessa frase é que a principal lógica dos dados deve estar no Model e não no Controller.







No Android:


	o Model seria composto de classes de acesso ao banco de dados ou de acesso a APIs na web;

	a View seria o layout XML que exibe os dados diretamente inseridos pela classe da Activity;

	e o Controller seria nossa classe Activity e qualquer classe de comunicação que solicitasse informações ao Model.



A abordagem pode variar em diversos casos, mas essa seria uma representação básica, na qual não temos uma separação de fato entre Controller e View, onde nossa Activity ou Fragment atuava muitas vezes em ambas as funções.

MVP




[image: Diagrama MVP. ]Figura 1.5: Diagrama MVP.



O MVP, Model-View-Presenter, é um padrão de arquitetura que deriva do MVC e que é usado na maioria das vezes na construção de interfaces de usuário, como é o caso do Android. Nessa abordagem, temos a substituição do Controller pelo Presenter, que assume a função de "homem-do-meio". Toda a lógica será feita pelo Presenter, que basicamente responde às ações da UI e controla a interação entre a View e o Model.

A diferença entre o Controller e o Presenter é que o Presenter fica mais desacoplado da View, o que aumenta o nível de abstração e separa melhor as responsabilidades.

Nessa arquitetura, o Model e a View são idênticos ao apresentado no MVC. O Presenter, que entra para substituir o Controller, é responsável por intermediar a relação entre a View e o Model, garantindo que qualquer comunicação necessária passe por ele. Ele recebe os dados fornecidos pelo Model, formata e envia para serem exibidos na View. Em algumas implementações, é comum criarmos um novo componente chamado Supervising Controller, que vai cuidar de casos em que é necessário recuperar ou persistir o Model.

No Android:


	o Model mantém as mesmas classes do MVC;

	a View passa a possuir a classe da Activity, além dos layouts que já existiam no padrão MVC, e também passa a implementar uma interface View que será reconhecida pelo Presenter;

	o Presenter são novas classes que implementam uma interface Presenter que vão atualizar o Model para solicitar os dados, além de guardar a referência da interface View implementada. É preferível que o Presenter não possua nenhuma referência ou código relacionado à API do Android.



O MVP se tornou muito popular entre desenvolvedores Android com o passar do tempo; porém, iniciar o desenvolvimento nessa abordagem requer muita escrita de código repetitivo necessário (conhecido como boilerplate), e algumas práticas, como guardar a referência da View em questão dentro do Presenter, dificultam alguns processos dentro dessa arquitetura, principalmente quando temos um Presenter muito grande e difícil de quebrar em pedaços.

MVVM




[image: Diagrama MVVM. ]Figura 1.6: Diagrama MVVM.



O MVVM, Model-View-ViewModel, também conhecido como Model-View-Binder, é uma das abordagens mais atuais em termos de arquitetura de software, principalmente na comunidade Android, recebendo cada vez mais atenção de devs e pessoas adeptas da Clean Architecture.

Essa abordagem tem como característica facilitar a separação de conceitos no desenvolvimento de uma interface de usuário. Ela foi desenvolvida para utilizar funções conhecidas como Data Bindings, que facilitam uma melhor abstração da View do resto do projeto, pois remove boa parte do código de atualização dos elementos da UI. Com isso, elimina-se a necessidade de designers de UX escreverem esses códigos, permitindo que uma linguagem de marcação seja utilizada para isso.

A separação dessas tarefas foi um dos pontos pensados durante o desenvolvimento dessa arquitetura: o objetivo era acelerar o processo de desenvolvimento de uma aplicação tanto em projetos grandes quanto em projetos pequenos.

Nessa arquitetura, o Model é idêntico ao apresentado no MVC e no MVP. A View ganha uma nova funcionalidade de bind em variáveis "observáveis" e ações presentes no View Model de uma maneira mais flexível. O View Model, que entra para substituir o Controller e o Presenter, é responsável por envolver o Model, preparando variáveis "observáveis" que são necessárias para a View. Ele também funciona como uma ponte para a View enviar eventos ao Model. Uma característica importante desse modelo é que o View Model não possui referência da View, permitindo com mais facilidade que um View Model sirva várias views.

No Android:


	o Model mantém a mesma base do MVC;

	a única diferença da View é que ela não possui mais uma interface View implementada e passa a ter declarações de observações às variáveis do View Model;

	e o View Model possuirá uma implementação da interface View Model que está ciente do ciclo de vida da Activity ou Fragment e ficará responsável pela declaração e atualização das variáveis "observáveis" que serão observadas pela View.



O MVVM é um padrão de arquitetura que vem ganhando cada vez mais espaço entre a comunidade Android, recomendado atualmente pelo Google e que ganhou muita força após a Google I/O '17, com o anúncio dos Architecture Components dentro do Android Jetpack (falaremos sobre ele mais à frente). Eles facilitaram muito a sua implementação e permitiram que aplicações de altíssimo nível de arquitetura fossem criadas do zero sem muito esforço inicial, algo que as abordagens anteriores não tinham como principal característica.

Qual arquitetura utilizar no Android?

No Android (em qualquer framework, na verdade), é possível utilizar qualquer um dos três padrões mencionados, como também utilizar (ou criar) um padrão completamente novo. Entretanto, conceber esses padrões que a comunidade não costuma utilizar pode resultar em muita escrita de código boilerplate — e em alguns problemas desconhecidos que podem surgir pelo caminho. Por conta disso, no Android, o MVC foi um padrão amplamente utilizado no início, mas rapidamente houve uma migração para o MVP, presente em várias aplicações até hoje.

Como mencionado anteriormente, o MVVM vem ganhando muita força por conta do Android Jetpack, que consiste em um kit de ferramentas extremamente poderoso que facilita a adoção ao padrão de arquitetura.

1.3 Kit de ferramentas

O kit de ferramentas é o último ponto que precisamos considerar no desenvolvimento Android, pois utilizar bibliotecas prontas nos permite focar apenas nos problemas específicos da aplicação que estamos desenvolvendo, o que facilita e acelera o processo de construção.

Ter acesso a ferramentas prontas faz com que as decisões sobre qual caminho seguir sejam mais fáceis, pois elas geralmente apontam caminhos que a comunidade está trilhando, para que todos fiquem no mesmo barco. Portanto, optar por utilizar uma ferramenta presente no Android Jetpack costuma ser uma ótima decisão.

Android Jetpack

O Android Jetpack é um conjunto de bibliotecas, ferramentas e guias de arquitetura que facilitam e aceleram a construção de bons aplicativos. Ele fornece uma boa base de códigos e funcionalidades, como podemos ver na imagem a seguir.




[image: Componentes presentes no Jetpack anunciados na Google I/O '17 e '18.]Figura 1.7: Componentes presentes no Jetpack anunciados na Google I/O '17 e '18.



Confira a lista completa de bibliotecas disponíveis em: https://developer.android.com/jetpack/androidx/explorer




[image: Lista de bibliotecas do Jetpack - Documentação do Android. ]Figura 1.8: Lista de bibliotecas do Jetpack - Documentação do Android.



Ao longo dos anos, novas bibliotecas são introduzidas, e o cenário evolui constantemente. Em 2017, tivemos a apresentação da nova biblioteca conhecida como Android Architecture Components, com diversas features poderosas para o desenvolvimento Android em diversos aspectos.

Os principais componentes que beneficiam o uso do MVVM, por exemplo, são: Data Binding, Lifecycle, ViewModel e LiveData.

A biblioteca tem como objetivo auxiliar os desenvolvedores a construir aplicações que sejam robustas, testáveis e fáceis de manter. Resumidamente, ela nos ajuda a lidar melhor com a persistência de dados em eventos que envolvem ciclos de vida e alterações de configuração, além de nos ajudar a criar um aplicativo com arquitetura melhor e evitar classes cheias de repetição de códigos que são difíceis de manter e testar.

Próximos passos

Agora que esclarecemos um pouco as coisas, e com as devidas considerações feitas, podemos avançar para o próximo capítulo, onde daremos um overview sobre o projeto que servirá como base durante todo o livro, passando por diversos conceitos importantíssimos e apresentando a stack de tecnologia que utilizaremos.

Por último, mas não menos importante, o DevMon #1 se chama Java, em homenagem à linguagem de programação que está presente em muitos softwares, independente da plataforma em que eles estejam. A JVM permite a execução de código Java em sistemas embarcados, que vão desde smartphones e desktops a geladeiras e outros dispositivos.

URL da imagem: https://i.imgur.com/PHfd1h2.png.




[image: O DevMon #1 se chama Java! ]Figura 1.9: O DevMon #1 se chama Java!




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Overview do projeto

    
        
        
            Certifique-se de que está com o Android Studio na última versão disponível e faça o clone do repositório deste livro, disponível no GitHub, através do link a seguir: https://github.com/FabricaDeSinapse/livro-android-casa-do-codigo




[image: Repositório no GitHub. ]Figura 2.1: Repositório no GitHub.



Utilizaremos esse repositório como um guia durante todo o livro. Ele contém pastas com cada uma das etapas descritas nos capítulos. Isso deve ajudar você quando estiver com problema na implementação de algum capítulo específico, sendo possível comparar como deverá ficar o projeto ao final de cada etapa. Além disso, você pode desenvolver cada capítulo individualmente, focando apenas naqueles que mais lhe interessam, sem a necessidade de construir todo o projeto do início ao fim.
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