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    Capítulo 1

Introdução ao PhoneGap e ao Cordova

    
        
        
            O framework PhoneGap nasceu em 2008, no evento chamado iPhoneDevCamp em São Francisco, estado da Califórnia. Foi desenvolvido originalmente por Rob Ellis, Brock Whitten, Brian Leroux, Joe Bowser e Dave Johnson, todos faziam parte do time da empresa Nitobi Software, localizada em Vancouver (Canadá).

O projeto surgiu silenciosamente em 2008, mas foi ganhando sua notoriedade principalmente devido à curva de aprendizagem da linguagem JavaScript, por ser menor quando comparada a uma linguagem nativa, como o Java (do Android), o Swift ou o Objective-C (do iOS) e o C# (do Windows Phone). O crescimento também se deu pelo fato de o JS ser uma linguagem muito comum entre os desenvolvedores web (top 10 há anos entre as mais populares no índice Tiobe).


Índice Tiobe

O índice é uma lista ordenada de linguagens de programação, classificada pela frequência de pesquisa na web usando o nome da linguagem como palavra-chave: https://www.tiobe.com/tiobe-index/.



De 2008 a 2009, a Nitobi foi adicionando recursos, realizando eventos e, aos poucos, expandindo o universo híbrido que estava surgindo. Em 2010, a Apple confirmou que a plataforma estava de acordo com as regras da licença para desenvolvedores iOS – mais um grande passo para a expansão do framework e o crescimento dos apps híbridos.

Mais tarde, em 4 de outubro de 2011, a Adobe anunciou a aquisição da Nitobi. Com isso, a empresa resolveu abrir o código-fonte para a comunidade, repassando a responsabilidade dele para a Apache Software Foundation gerir. Nessa transição, o código-fonte do framework PhoneGap foi renomeado para Apache Cordova.

O nome PhoneGap não pode ser repassado porque a marca foi registrada pela Nitobi, logo, a Adobe resolveu manter o nome PhoneGap para servir comercialmente. Assim, hoje ela distribui um "Cordova incrementado", com ferramentas e serviços exclusivos que não fariam sentido algum estarem no Apache Cordova.


PhoneGap versus Apache Cordova

Podemos dizer que o PhoneGap possui todos os recursos que o Cordova, mas o Cordova não apresenta todos os recursos do PhoneGap. Ainda assim, o Cordova é o coração do framework, por isso falaremos muito dele.



Em setembro de 2012, a Adobe lançava o PhoneGap Build, um serviço em nuvem para facilitar a geração de aplicativos para diversas plataformas. O objetivo foi tirar dos desenvolvedores a complexidade de se configurar ambientes de desenvolvimento (isso inclui baixar e configurar cada SDK) para cada plataforma.

Ainda em 2012, a Wikipédia lançou uma aplicação produzida totalmente com PhoneGap para iOS, atraindo ainda mais a atenção dos desenvolvedores para o framework. Ainda nesse mesmo ano, surgiram muitas atualizações, e um dos destaques importantes desta época é o suporte adicionado ao Adobe Dreamweaver CS6 para a plataforma PhoneGap Build.

Já em 2013, o framework seguiu a todo vapor, com lançamentos frequentes de novos plugins que davam mais poder de acesso ao hardware. Outro recurso que ajudou a alavancar foi o surgimento de frameworks robustos de front-end que trabalham com o modelo SPA (Single-page Application). Para a época, os mais robustos eram o Sencha Touch e o AngularJS. Também neste ano, podemos destacar o suporte à plataforma Firebase (hoje pertencente ao Google).

De 2014 para cá, o PhoneGap e o Apache Cordova evoluíram muito, em termos de plugins, que são os responsáveis por fazer a ligação nativa com o hardware. Para termos uma ideia, existem cerca de 3.084 plugins (dados extraídos do site oficial do Cordova em janeiro de 2018) disponíveis para uso nas diversas plataformas suportadas (Android, iOS, Windows, Blackberry, Ubuntu, FirefoxOS, Fire OS, WP8 e Browser).

Também atrelada à evolução desses últimos anos, está a própria evolução das tecnologias web que hoje temos à disposição. Estamos falando das APIs do HTML5 como Canvas, SVG, Web Storage, File API, Drag and Drop, Web Sockets. Elas proporcionaram o acesso a recursos incríveis direto no navegador, o que tem tudo a ver com o desenvolvimento híbrido de aplicativos, já que trabalhamos em um navegador embutido ao usar o Cordova, o WebView.

Outros projetos também usam a base do Apache Cordova

Com o crescimento da popularidade do framework, nos últimos anos começaram a surgir também outras iniciativas que se beneficiam do código aberto do Apache Cordova para prover recursos e ferramentas exclusivas. Podemos destacar:


	Ionic Framework

	Monaca

	Telerik Platform

	Intel XDK

	TACO



É claro, cada um desses projetos possui sua própria documentação e particularidades, mas, a grosso modo, podemos disser que eles não existiriam se não tivéssemos hoje sua base, o Apache Cordova.

Desmistificando o framework


	
Apesar de terem a mesma base, PhoneGap CLI, Apache Cordova CLI e Ionic CLI possuem diferenças. CLI é a sigla para linha de comando (ou em inglês, Command Line). O que acontece é que cada cliente de comando tem como base o uso do Cordova, mas as suas diferenças estão nos serviços extras. 

 Por exemplo, no PhoneGap CLI, é possível publicar um aplicativo direto em um servidor na nuvem da Adobe, chamado PhoneGap Build, algo que não está disponível na linha de comando pura do Apache Cordova CLI. A linha de comando do Ionic também tem suas particularidades, pois ela oferece serviços exclusivos e customizados que só existem em sua plataforma. No geral, todos têm os comandos básicos do Apache Cordova CLI, porém o Ionic e o PhoneGap introduzem comandos extras que trazem uma maior versatilidade para as suas plataformas.



	
PhoneGap e Apache Cordova não oferecem interface gráfica. Isso quer dizer que botões, transições, alertas customizados, isso tudo é feito por você com JavaScript e CSS. É possível também usar um framework front-end.



	
Sua aplicação Cordova ou PhoneGap é escrita em JavaScript, pois, na prática, estamos fazendo um sistema web com acesso ao hardware. Esse código será hospedado dentro do aparelho da pessoa, portanto, você não pode usar linguagens de programação back-end (como PHP, ASP, .NET) dentro do seu projeto diretamente, já que lá não teremos um servidor web rodando e, sim, um navegador interpretando código JavaScript – como fazemos em nosso computador. 

 Você pode criar APIs (prática mais comum) que vão interagir com sua aplicação via chamadas Ajax, como uma API que entrega uma lista de itens em JSON, ou uma que recebe os dados enviados do seu aplicativo via formulário HTTP. Este é o cenário que você deve ter em mente.



	
Não é obrigatório usar um framework front-end para construir aplicações com o Cordova/PhoneGap como o Angular, AngularJS, React ou Vue (apesar de serem extremamente úteis e muito poderosos); o JavaScript já faz o trabalho usando os plugins. Entretanto, esses frameworks suprem o que o Cordova e o PhoneGap não têm, que é um sistema de rotas, cache e outras ferramentas. Não podemos esquecer que o código principal do Cordova/PhoneGap serve única e exclusivamente para expor uma API JavaScript que acessa o hardware dos aparelhos por meio de seus plugins.





1.1 Por dentro de um aplicativo híbrido Cordova

Agora que já sabemos como o framework surgiu, vamos conhecer a arquitetura básica de uma aplicação híbrida. Para isso, veja a figura a seguir.




[image: Arquitetura de uma aplicação híbrida com Apache Cordova ]Figura 1.1: Arquitetura de uma aplicação híbrida com Apache Cordova



Sobre a imagem anterior, podemos dizer que:


	
Aplicação web – É a aplicação escrita em JavaScript, marcada estruturalmente com HTML e embelezada com CSS. O arquivo config.xml representa as configurações da aplicação Apache Cordova, sendo os recursos extras outros que precisaremos porventura (como arquivos de áudio, imagens e um arquivo JSON etc.)

	
Plugins – Os plugins são responsáveis pela comunicação com o hardware, e existem cerca de aproximadamente 2.676 prontos para uso.

	
WebView – É o motor de renderização no qual nossa aplicação será executada; em outras palavras, podemos dizer que é o navegador de internet onde nossa aplicação roda, invisível aos olhos do usuário, mas importantíssimo no mundo híbrido.

	
Sistema Operacional – Representam os diversos sistemas operacionais suportados pelo Cordova (Android, iOS, Windows, Blackberry, Ubuntu, FirefoxOS, Fire OS, WP8).



1.2 Objetivo e como ler este livro

No decorrer do livro, vamos construir juntos um projeto completo. No aplicativo, veremos como instalar plugins, integrar a plataforma Firebase, construir elementos visuais do zero usando código web e, o melhor, detalhando todo o processo de publicação. Sempre que necessário, será disponibilizado o código-fonte no GitHub para você baixar e acompanhar.

O principal objetivo é abordar todos os aspectos necessários para você construir bons aplicativos híbridos do zero, preparando-o para enfrentar qualquer desafio.

Sempre que falarmos de Cordova, lembre-se de que estamos falando do PhoneGap – a menos que estejamos falando de algo exclusivo do PhoneGap.


Para saber sobre as configurações do framework no ambiente de desenvolvimento, veja o Apêndice A – Configurando seu ambiente.



No próximo capítulo, a brincadeira começa a ficar legal. Vamos começar a desenvolver um aplicativo do zero, para conhecer melhor nosso projeto, e a realizar testes em dispositivos reais.








        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

A primeira versão do aplicativo Freeburguer

    
        
        
            2.1 O projeto Freeburguer



[image: ]

Dois empreendedores nos chamaram para criar o aplicativo Freeburguer. Ele realiza pedidos de hambúrgueres e é voltado para casas de lanche e hamburguerias. Cada empresa vai pagar um valor mensal para utilizar a ferramenta e terá um QRCode de identificação; este será utilizado para fazer a divulgação do serviço e também pelos clientes ao abrir o aplicativo e localizar a empresa que deseja fazer o pedido.




[image: Imagem ilustrativa da ideia ]Figura 2.2: Imagem ilustrativa da ideia



Os pedidos serão recebidos em um sistema web, no qual cada empresa-cliente tem sua identificação. Lá elas vão acompanhar os pedidos em tempo real.

Escolhendo um framework SPA

Como já sabemos, o framework Cordova não oferece mais nada além do acesso nativo. Nesse cenário, vamos precisar de uma ajuda para trabalhar a lógica da aplicação: rotas, controladores, visualizações e outras ferramentas. No livro, vamos usar o AngularJS para essa ajuda.

Do framework AngularJS, vamos utilizar:


	O seu sistema MVC (Model, View, Controller);

	A manipulação da DOM através do Two-Way Data Binding;

	Componentes customizados do HTML via diretivas.




Posso usar React? Vue.js? Angular?

Sim, você é livre para escolher o framework SPA mais adequado para o seu projeto. Neste livro, escolhi trabalhar o AngularJS, pois é de meu conhecimento e ainda é um framework bastante popular.





AngularJS terá suporte LTS por 3 anos ainda

A equipe do Google anunciou uma última versão para o framework AngularJS, a 1.7. Eles ainda divulgaram que, após o lançamento dessa versão, o framework entrará em Long Term Support (LTS) por 3 anos, devido à grande quantidade de aplicações e desenvolvedores que ainda usam a versão, dando maior tempo para que todos migrem no futuro para o Angular – a nova versão que mudou drasticamente sua sintaxe apesar de suas melhorias. Saiba mais sobre o anúncio em http://bit.ly/2DPoWpU.




2.2 Criando o projeto do zero com um template

O Cordova e o PhoneGap possuem um parâmetro incrível chamado template, que abre a possibilidade de iniciar um projeto novo usando uma estrutura pronta. A fonte do download será o NPM por padrão, mas você também pode usar um caminho de um repositório do GitHub, ou um caminho local na sua máquina.

Seguindo a ideia de se iniciar um projeto Cordova usando template, usaremos um que já esteja ajustado para trabalharmos em conjunto com o AngularJS e o que foi criado por mim. Abra o terminal e execute o comando a seguir:

cordova create freeburguer io.apps.freeburguer --template cordova-ng-boilerplate


Vale notar que, para adiantar, passamos também um parâmetro logo após o nome freeburguer chamado io.apps.freeburguer. Esse nome é um ID único para a loja de aplicativos (ou seja, não pode existir dois aplicativos com o mesmo ID). Ele está definido assim id="io.apps.freeburguer", dentro do arquivo config.xml. 

O ID segue o padrão de estilo domínio reverso para empacotamento da aplicação, mas você pode definir do jeito que achar melhor. Um exemplo seria usar o nome da sua empresa, ou sobrenome mais o nome da aplicação. Escolha sempre essa nomenclatura com cuidado, porque não vamos poder mudá-la no futuro depois de lançar o aplicativo.

Apesar de podermos usar um template com o comando do Cordova, existem diretórios e arquivos básicos que são criados em uma aplicação Cordova. A seguir, você confere esses arquivos na imagem. Falaremos em um momento oportuno de cada um deles.




[image: Estrutura básica do Cordova ]Figura 2.3: Estrutura básica do Cordova



O arquivo config.xml é a base de toda a nossa aplicação, pois é nele que dizemos o nome da aplicação, quais plugins estão inseridos nela, as configurações de segurança e outras permissões. Quando criamos um projeto vazio, o arquivo vem bem simples, mas, de acordo com o desenrolar do desenvolvimento, este vai obviamente ganhando mais configurações.

2.3 Detalhes do config.xml que ninguém lhe contará

Este é o arquivo que dita as regras da nossa aplicação. Alguns detalhes e dicas importantes que aprendi com o tempo não estão bem explicados na documentação do Cordova e vou passá-los para você aqui.

Tag name

Este é o nome da aplicação. É bom evitar nomes muito grandes para essa tag – no máximo, duas palavras e, se for possível, prefira um sem acentuação. Em alguns momentos, já passei por problemas de quebra do build relacionados à acentuação brasileira no name. Isso não é uma regra, mas é bom evitar.

Atenção especial à tag widget

Devemos ficar atentos aos parâmetros id e version. O id é aquele que definimos logo ao criar o Freeburguer e chama-se io.apps.freeburguer. Essa identificação é única para a loja de aplicativos e não pode ser alterada depois que você faz o primeiro envio para a loja. 

O version dita a versão em que sua aplicação está. Existe também parâmetros alternativos de versão, específicos para plataforma em que vamos trabalhar. Voltaremos a falar disso no capítulo específico de cada plataforma.

Página principal

O Cordova entende que a página principal da nossa aplicação é o arquivo index.html, localizado na raiz do diretório da aplicação freeburguer -> www. Essa configuração está bem definida na tag content, como mostra o código seguir:

<content src="index.html" />


É importante tomar cuidado, porque, dentro de um projeto Cordova, só pode existir um arquivo index.html. Às vezes, ao usar um gerenciador de componentes (como o Bower), ou mesmo copiar um diretório para dentro do www, você pode acabar levando outro arquivo index.html junto. Muitos projetos, principalmente dependências baixadas via Bower, possuem um diretório chamado test, e geralmente este tem um index.html. Isso quebrará a aplicação. Nestes casos, o correto é excluir esses arquivos para termos apenas um index.html.

Adição de plugins e seu versionamento

Ao longo do desenvolvimento do aplicativo, vamos adicionar plugins que darão acesso a funcionalidades nativas. Uma característica comum de aplicativos nativos é a sua integração com o visual da plataforma que está rodando. 

Em um projeto de aplicativo, um ponto principal é ter uma boa Status Bar (barra de notificações) configurada. Este é um ponto importante da interface a ser considerado ao configurarmos uma aplicação nova, mas acontece que o Cordova sozinho não trata automaticamente os detalhes de cada plataforma. Por isso, o plugin da Status Bar será o primeiro que vamos adicionar ao Freeburguer.

No diretório do projeto e com o terminal aberto, execute o comando a seguir:

cordova plugin add cordova-plugin-statusbar --save


O parâmetro --save grava no arquivo config.xml que o Freeburguer utiliza esse plugin, e isso é importante para que o Cordova baixe todas as dependências automaticamente, caso não as tenha. Outra vantagem é que se todos os seus plugins estão definidos no config.xml, você não precisa rastrear o diretório de plugins com a ferramenta Git.

Até aqui, o nosso arquivo config.xml encontra-se com:


	Configuração básica de nome e descrição, e página principal configurada em <content> como index.html.

	Plugin cordova-plugin-whitelist, que, por padrão, já vem adicionado ao executar o comando de create do Cordova. No capítulo Hooks, armazenamento local, segurança e muito mais!, explico em detalhes sua utilidade.

	Plugin cordova-plugin-statusbar para tratar a barra de notificações nativa de forma inteligente, fazendo nosso app parecer mais nativo.



Permissão especial no iOS

Alguns plugins no iOS exigem a definição de uma tag de permissão chamada feature, definida dentro do config.xml. Para o StatusBar rodar direito no iOS, precisamos do código a seguir:

<feature name="StatusBar">
    <param name="ios-package" value="CDVStatusBar" />
    <param name="onload" value="true" />
</feature>


Entendendo o spec e o versionamento semântico

Quando executamos o comando para adicionar o plugin da StatusBar, o Cordova sozinho definiu uma linha no arquivo config.xml, como a seguir:

<plugin name="cordova-plugin-statusbar" spec="~2.1.3" />


Preste bastante atenção agora, pois o Cordova não documenta isso muito bem, e quero que você entenda a lógica por trás do parâmetro spec. Acontece que o uso do acento til (~) no spec faz referência ao suporte que o Cordova dá ao fuzzy version (versão difusa). Isso está ligado diretamente a uma metodologia de versionamento, chamada de versionamento semântico. Nesse padrão, a identificação de uma nova versão segue uma estrutura como a seguir:




[image: Sistema de versionamento semântico ]Figura 2.4: Sistema de versionamento semântico



Podemos ler agora a versão de um plugin, sabendo que:


	
MAJOR ‒ É quando ocorrem grandes mudanças que alteram a API anterior;

	
MINOR ‒ Quando ocorrem adição de funcionalidades, mas a compatibilidade é mantida;

	
PATCH ‒ Ocorrem correções de falhas e a compatibilidade é mantida.



Entender esse funcionamento das versões nos garante saber escolher um plugin e sua versão, e, ainda mais, saberemos que o código que estamos desenvolvendo será compatível com a versão do plugin que estamos usando, porque ele foi bem definido. Agora entendemos que o acento til é usado para fazer o fuzzy version, e verificar se uma nova versão foi lançada.

Para concluirmos a ideia do versionamento, podemos imaginar que, quando rodarmos um comando como o cordova platform add android, ele vai verificar o arquivo config.xml e atenderá aos plugins baseado no spec. Logo, para o nosso caso da StatusBar, se um novo PATCH for lançado, o Cordova vai atualizar o diretório do plugin automaticamente, sem que seja necessário mudarmos manualmente o spec do plugin no config.xml.




[image: Explicação de como ocorre uma atualização ]Figura 2.5: Explicação de como ocorre uma atualização



Na maioria dos casos – e no nosso também –, já é suficiente o uso do til para fazer o fuzzy version que o próprio Cordova já configura quando rodamos o comando de adicionar o plugin.


Outras opções de versionamento no spec

Existem outras opções que podem ser utilizadas ao adicionar e configurar a versão de um plugin. Uma delas é adicionar um plugin em uma versão específica, bastando usar uma arroba (@):

cordova plugin add cordova-plugin-statusbar@2.1.3 --save


Ou definir direto no config.xml:

<plugin name="cordova-plugin-splashscreen" spec="2.1.3" />


A outra opção seria definir o spec sem MINOR e PATCH. Assim, o plugin estaria sempre buscando as versões com funcionalidades mais atualizadas daquela versão MAJOR:

<plugin name="cordova-plugin-splashscreen" spec="~2" />


A última opção é a de buscar o mais recente usando asterisco:

<plugin name="cordova-plugin-splashscreen" spec="*" />




2.4 Configurando uma boa StatusBar

Android e iOS possuem uma pequena diferença quando se trata de cores na StatusBar. Essa diferença será corrigida com o plugin que acabamos de adicionar ao projeto, o da StatusBar.


	
O padrão Android ‒ No Android, queremos que a StatusBar tenha uma cor um pouco mais escura do que o cabeçalho principal da aplicação, seguindo a ideia do Material Design, por isso escolhemos a cor #283593.

	
O padrão iOS ‒ No iOS, o cabeçalho e StatusBar são uma cor única, portanto, seguimos a cor principal, #3949AB. Se não fizéssemos a configuração do plugin com a cor principal, teríamos uma barra preta por padrão.



Dentro do arquivo config.xml, tratamos essas diferenças:

<platform name="android">
    <preference name="StatusBarBackgroundColor" value="#283593" />
</platform>

<platform name="ios">
    <preference name="StatusBarOverlaysWebView" value="false"/>
    <preference name="StatusBarBackgroundColor" value="#3949AB"/>
</platform>


A preferência StatusBarOverlaysWebView setada como false garante que o cabeçalho com o título da aplicação não seja sobreposto na Webview. Assim, o título Freeburguer não ficará embaixo dos ícones principais do iOS.


Dica

Sempre que tiver interesse em ver mais configurações de um plugin, você pode buscar por ele em seu repositório oficial. No caso do Cordova, por padrão, os plugins são publicados no site: https://www.npmjs.com.

O link direto para o plugin do StatusBar é https://www.npmjs.com/package/cordova-plugin-statusbar.



Agora, apenas para efeito de teste, crie um cabeçalho que exibirá o título da aplicação dentro da aplicação, em www -> app -> views -> home.html. A classe .header vai receber um background #3949AB, e terá a marcação em HTML como o código a seguir:

<header class="header">
  <h1 class="header-title">Freeburguer</h1>
</header>


No arquivo app.css, localizado em www -> assets -> css, temos a definição do fundo:

.header{
    background: #3949AB;
    padding: 4.5%;
}

.header-title{
    margin: 0;
    color: white;
    font-size: 1.6em;
    font-family: Arial;
    font-weight: normal;
}


Com essas configurações, conseguimos uma experiência mais nativa para cada plataforma – o que é ótimo, pois o usuário já está acostumado.

2.5 Configurando splashscreens e ícones no Android e iOS

Decidimos usar uma tela de abertura, também conhecida como splashscreen, para dar um efeito visual mais interessante para o nosso aplicativo. Porém, vale lembrar que nem todo aplicativo precisa usar esse recurso. 

Um outro detalhe é que aqui vamos utilizar o splashscreen nativo do sistema por meio de um plugin, mas ele poderia facilmente ser simulado usando HTML, JavaScript e CSS. Não existe melhor opção, e sim aquela que se adequa melhor ao seu projeto.

Uma das desvantagens de se ter um splashscreen é que você prolonga a entrada no app, pois é necessário configurar o tempo de exibição da imagem. Por isso, alguns aplicativos (como o discador do telefone) não o possuem, já que se tornaria muito cansativo termos de ver uma imagem com dois ou três segundos de exibição a cada ligação. 

É claro que existem customizações que você pode fazer com o plugin. Para mais detalhes, acesse a documentação em http://bit.ly/2FhTwpr.

Na documentação do Cordova, tem tudo explicado sobre a configuração dos tamanhos dos ícones e splashscreens, porém esse é um trabalho manual bem cansativo. Para nos ajudar, podemos usar um recurso da linha de comando do Ionic para gerar os splashscreens e ícones do Android e iOS, como expliquei no início do livro.

Cordova, PhoneGap e Ionic possuem ferramentas diferentes na linha de comando, em especial no Ionic e no PhoneGap, que tentam ofertar ferramentas extras para desenvolvedores que trabalham com híbrido. No nosso caso, vamos usar a linha de comando do Ionic para nos ajudar com a geração dos assets. Você não precisa conhecer previamente a ferramenta.

Como decidimos usar splashscreen, primeiro precisamos adicionar o plugin ao projeto. Sendo assim, dentro do diretório do Freeburguer com o terminal aberto, rodamos o seguinte comando:

cordova plugin add cordova-plugin-splashscreen --save



O que acontece quando adicionamos um plugin?

Ao adicionar um plugin com o comando do Cordova, seu código será adicionado ao diretório plugins. Esse diretório conterá o código necessário para cada plataforma que ele suporta, como Android, iOS, Windows e assim por diante. Esse código será usado na hora de gerar o aplicativo.



O próximo passo é gerar os arquivos de splashscreen e os ícones para atender aos diversos tamanhos de telas. Este passo poderia ser feito manualmente, mas vamos usar o cliente de linha de comando do Ionic apenas para fazer essa tarefa e nos poupar tempo. Ele também é distribuído pelo NPM, logo, podemos instalá-lo no terminal:

npm install -g ionic


Depois da instalação do Ionic, precisamos preparar dois arquivos que servirão de base para o comando ionic resources gerar os splashscreens e os ícones (do Android e do iOS).

Para usar o ionic resources, é necessário criar um diretório chamado resources no caminho Freeburguer -> resources. Nesse diretório, vamos armazenar dois arquivos base: um chamado splash e outro icon. Claro que também informaremos a extensão, exemplo: splash.png e icon.png. 

Esses arquivos são criados por nós no Photoshop ou Illustrator, por exemplo. Eles servem de base para gerar os vários tamanhos de ícones e splashscreens nas plataformas do Android e do iOS.
Os formatos aceitos pelo comando Ionic são .ai, .png e .psd.


Você pode baixar os arquivos icon.png e splash.png do Freeburguer aqui: http://bit.ly/2b6nA8m. 



A dimensão recomendada do arquivo icon é de, no mínimo, 1024x1024. E é recomendado que a imagem do arquivo splash tenha dimensão 2208x2208. A arte deve estar centralizada em um espaço de 1200x1200, para que se tenha uma área de corte; caso contrário, ela pode não se enquadrar bem em todos os splashscreens gerados.




[image: A área cinza representa o espaço deixado para a ferramenta cortar a imagem ]Figura 2.6: A área cinza representa o espaço deixado para a ferramenta cortar a imagem



Como o projeto Freeburguer não foi criado usando o comando do Ionic – mas, mesmo assim, vamos usar um comando Ionic –, vamos precisar de um arquivo chamado ionic.config.json dentro do diretório da nossa aplicação. O problema é que esse arquivo só existe quando criamos um novo projeto com Ionic. A dica aqui é criar um projeto novo separado, usando ionic start, e depois copiar o arquivo para dentro da nossa aplicação.

Fora do diretório do Freeburguer, com terminal aberto, rodamos o comando a seguir para criar um projeto novo com Ionic:

ionic start teste


Agora é só entrar no diretório do projeto Ionic chamado teste, e copiar o arquivo ionic.config.json para dentro da raiz da nossa aplicação. Vale lembrar de que fizemos isso porque queremos usar o cliente de linha de comando do Ionic para gerar os ícones e splashscreens do nosso aplicativo, para ganhar tempo.

O arquivo ionic.config.json tem o seguinte conteúdo – lembrando de que não precisamos nos preocupar com ele:

{
  "name": "hello",
  "app_id": "",
  "type": "custom",
  "integrations": {
    "cordova": {}
  }
}


Gerando ícones e splashscreens para Android e iOS

Configuramos o básico para usar a linha de comando do Ionic e nos ajudar com o trabalho de gerar ícones e splashscreens de forma automatizada, poupando nosso tempo. Vamos começar com a plataforma Android. Com o terminal aberto, primeiro adicione a plataforma Android ao projeto:

cordova platform add android


Em seguida, execute o comando ionic:

ionic cordova resources android


Depois de rodar o comando para cada plataforma, será criado um diretório com os arquivos de ícones e splashscreens corretos de cada plataforma.




[image: Arquivos dentro do diretório resources ]Figura 2.7: Arquivos dentro do diretório resources



Repare que, dentro do diretório resources, agora temos a pasta android, que armazena os ícones e os splashscreens gerados. Para nossa felicidade, o arquivo config.xml também foi configurado automaticamente.

Agora, no iOS, vamos usar um arquivo diferente de ícone, porque não vamos inserir um arquivo com fundo transparente nele, e, sim, com fundo branco e sem arredondamento nas laterais. A plataforma iOS vai arredondá-las automaticamente. Faremos essa geração com um arquivo diferenciado para o ícone ficar melhor encaixado no sistema também.

No link http://bit.ly/2b6nA8m, baixe o arquivo icon-ios.png, mova-o para um novo diretório freeburguer -> resources -> ios, e renomeie-o para icon.png, para que o comando possa reconhecê-lo como um arquivo fonte de ícone. Em seguida, execute o comando para gerar os arquivos para a plataforma:

ionic cordova resources ios


Retornando ao arquivo config.xml, percebemos que as seguintes preferências foram definidas automaticamente após o comando:

<preference name="SplashScreen" value="screen"/>
<preference name="SplashScreenDelay" value="3000"/>


A primeira preferência SplashScreen é referente a como o Android armazena o nome das imagens de splashscreen nas pastas drawable – normalmente armazenadas em freeburguer -> platform -> android -> res:


	platforms/android/res/drawable-hdpi/screen.png

	platforms/android/res/drawable-ldpi/screen.png



A segunda preferência SplashScreenDelay é referente ao tempo que o splashscreen ficará visível na tela – por padrão, 3 segundos, o que é bem rápido. Vamos aumentar para 5 segundos. Lembre-se de que o tempo na configuração é marcado em milissegundos, por isso, 5 segundos é igual a 5.000 milissegundos:

<preference name="SplashScreenDelay" value="5000"/>


No Android, temos ainda um parâmetro chamado FadeSplashScreenDuration, que aplica um efeito fade ao splashscreen. Por padrão, a transição ocorre em 3 segundos, mas vamos mudar para 1. Vale lembrar que temos um delay de 5 segundos mais uma transição de 1. Acontece que não somamos esses números, portanto, nossa abertura de splashscreen ainda ocorre em 5 segundos, com o fade sendo acionado no quarto segundo.

<preference name="FadeSplashScreenDuration" value="1000"/>


Outro comportamento do Android é o Spinner de carregamento. Ele é verde por padrão, e podemos desativá-lo setando-o como false:

 <preference name="ShowSplashScreenSpinner" value="false"/>





[image: Android iniciando com e sem spinner ]Figura 2.8: Android iniciando com e sem spinner




Outras preferências do plugin de splashscreen podem ser visualizadas em http://bit.ly/splash-cordova.



2.6 O primeiro teste em um dispositivo real Android

Ative o modo desenvolvedor no aparelho

No menu do aparelho, vá em Configurar -> Sobre o telefone, e pressione cinco vezes o Número da versão. Agora volte e veja a aba Programador disponível. Dentro dessa aba, ative a opção de programador e também a opção de Depuração USB, como na figura a seguir:




[image: Modo desenvolvedor e depuração USB ativado ]Figura 2.9: Modo desenvolvedor e depuração USB ativado




A ativação do modo desenvolvedor pode ser diferente em algumas versões do sistema Android, mas a lógica de desbloqueio é a mesma.



Feito a liberação do seu aparelho, conecte-se via USB na sua máquina. Agora, você pode verificar pelo parâmetro list quais são os dispositivos disponíveis para executar nossa aplicação:

cordova run android --list




[image: ]

Repare que o ID do nosso aparelho é 0422213466. Basta rodarmos o comando de execução:

cordova run android --device


Se você estiver com mais de um aparelho conectado à sua máquina, você tem a opção de rodar passando o ID único:

cordova run android --target=0422213466


Esse comando vai gerar o apk, instalar e executar o aplicativo no seu dispositivo Android.

2.7 O primeiro teste em um dispositivo real iOS

Uma das coisas que mais decepciona o desenvolvedor brasileiro quando começa a desenvolver para iOS é o fato de precisar pagar 99 dólares para ter uma Apple Developer Account e poder testar seus aplicativos.

A boa notícia é que hoje já é possível testar um aplicativo direto no iPhone, sem pagar os 99 dólares à Apple. Mas vá se programando, pois, no futuro, para distribuí-lo, você ainda terá de pagar por uma conta de desenvolvedor.

Como explicado no apêndice Configurando seu ambiente de desenvolvimento, precisamos do Xcode e inevitavelmente de um computador com MacOS para testar nossa aplicação direto no iPhone. O primeiro passo é adicionar a plataforma ios ao projeto:

cordova platform add ios


Agora, é importante executar o comando prepare, porque ele copiará corretamente as configurações do config.xml para dentro da plataforma do iOS:

cordova prepare


Dentro do diretório freeburguer -> platforms -> ios, estará disponível um arquivo do tipo projeto do Xcode – no nosso caso, chamado Freeburguer.xcodeproj. Clique nele duas vezes para abri-lo.

Conecte o iPhone ao computador via USB para que o Xcode identifique o dispositivo que vamos usar para o teste.




[image: Seleção de dispositivo no projeto Xcode ]Figura 2.11: Seleção de dispositivo no projeto Xcode






[image: Seleção de dispositivo no projeto Xcode ]Figura 2.12: Seleção de dispositivo no projeto Xcode



Mesmo que não paguemos nada à Apple neste momento, ainda é necessário usar um Apple ID, que qualquer um pode criar de graça no endereço https://appleid.apple.com. No nosso caso, criamos uma conta chamada apple@diogomachado.com. Abra o Xcode, no menu superior do sistema, e selecione XCode -> Preferences. Na aba Accounts, vamos adicionar uma nova conta Apple ID, aquela que acabamos de criar.




[image: Adicionando uma nova conta no Xcode ]Figura 2.13: Adicionando uma nova conta no Xcode



Com a conta adicionada ao Xcode, podemos executar o projeto no dispositivo. A princípio, teremos um problema já conhecido de assinatura. Este será corrigido ao selecionarmos o Personal Team que acabamos de adicionar, aquele nosso Apple ID.




[image: Erro de assinatura ]Figura 2.14: Erro de assinatura



Ao selecionar o nosso Apple ID (Personal Team), você vai perceber que o Xcode criará um Signing Certificate automaticamente.




[image: Seleção do Apple ID Team ]Figura 2.15: Seleção do Apple ID Team



Execute novamente o projeto, e teremos agora um alerta dizendo que precisamos autorizar no dispositivo aquele Apple ID como confiável. Então, poderemos realizar os testes e executar aplicativos diretamente do Xcode para o aparelho.




[image: Alerta para confirmação de confiança do Apple ID no iPhone ]Figura 2.16: Alerta para confirmação de confiança do Apple ID no iPhone



Você pode reparar que o aplicativo já se encontra no aparelho, porém, ao tocá-lo, você receberá a seguinte mensagem:




[image: Alerta de confiança do sistema ]Figura 2.17: Alerta de confiança do sistema



Para autorizar a nossa conta da Apple no iPhone, vá em Ajustes -> Geral -> Gerenciamento de Dispositivo
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