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    Prefácio

    
        
        
            Com o grande crescimento dos aplicativos Android para celulares e tablets que vivemos em nossos dias e consequentemente a necessidade de formar programadores para este sistema operacional, há uma grande corrida para se preparar para este universo. Apesar de a IDE oficial para o desenvolvimento Android ser o Android Studio da empresa Google, percebemos algumas dificuldades em nosso dia a dia em sala de aula com a utilização desse ambiente como requisitos elevados de hardware e conhecimentos da complexa linguagem de programação Java.

Encontramos um caminho que transpassasse essas barreiras e apresentamos uma nova solução de desenvolvimento para o sistema operacional Android: a plataforma Kodular. 

Esta plataforma é um ambiente Drag and Drop, ou seja, sua programação baseia-se em clicar e arrastar blocos de códigos para desenvolver seu app.

O Kodular é utilizado em mais de 200 países, com mais de 170.000 usuários ativos. Mais de 400.000 projetos já foram desenvolvidos e centenas de milhares de pessoas em todo o mundo usam um aplicativo feito com Kodular todos os dias!

Para demonstrar parte do potencial do Kodular, o projeto que será apresentado neste livro fará a integração do app com uma página de dados cadastrados na internet. Trata-se de um app colaborativo, onde todos os leitores e leitoras desenvolverão o mesmo projeto e as informações cadastradas serão compartilhadas com todos.

Este é um livro que pode ser considerado técnico e prático, pois no transcorrer dos capítulos, você será apresentado/a às funcionalidades do aplicativo que se integrará com um banco de dados online.

A quem se destina este livro?

Todas as pessoas estão convidadas a lê-lo pois explicaremos passo a passo todos os caminhos para a resolução dos problemas. Sugerimos que para um melhor aproveitamento o/a leitor/a possua algum conhecimento de Lógica de Programação e um pouco de intimidade com a linguagem PHP pois assim seus aplicativos se destacarão.

Neste livro serão apresentadas técnicas diferentes de acesso a banco de dados daquelas abordadas em nosso livro App Inventor: seus primeiros aplicativos Android, publicado pela editora Casa do Código, portanto a partir de agora você conhecerá mais a fundo o potencial da plataforma Kodular para desenvolvimento de aplicativos Android.

Organização do livro

Capítulo 1: breve introdução à plataforma de desenvolvimento Kodular para Android.

Capítulo 2: explanação do projeto que será desenvolvido no decorrer da leitura deste livro.

Capítulos 3, 4, 5, 6 e 7: configuração e montagem de todos os leiautes das telas que utilizaremos no app. Passo a passo, serão apresentadas as ferramentas que utilizaremos e suas configurações para um melhor aproveitamento.

Capítulo 8: demonstramos e explicamos os comandos do site que realiza o cadastro dos dados que será utilizado no app que será desenvolvido. 

Capítulos 9, 10, 11 e 12: conheceremos os blocos de comandos que realizarão toda a programação necessária para o perfeito funcionamento do app e integração com o banco de dados online.

Capítulo 13: apresentamos e comentamos todas as linhas de comando dos arquivos em linguagem PHP que serão utilizados no projeto. 
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    Capítulo 1

Introdução

    
        
        
            Hoje em dia é comum encontrar ferramentas que auxiliam os usuários sem muito conhecimento técnico a criar aplicativos Android para smartphones, tablets e outros dispositivos.

Uma dessas ferramentas é o Kodular, que permite converter nossas ideias em aplicativos Android utilizando uma plataforma online de programação visual e intuitiva de arrastar e soltar. Você não precisa ter muitos conhecimentos em linguagem de programação, pois o Kodular já traz em blocos os códigos necessários para programar.

Os projetos desenvolvidos no Kodular ficam hospedados com segurança no Google Cloud Platform, assim não é necessário ficar fazendo backups nem download. Outro ponto importante é que é gratuito, sem taxas ou planos para utilizá-lo.

Onde tudo começou

O Kodular foi desenvolvido com base no MIT App Inventor para facilitar ainda mais a codificação de aplicativos Android. Ele recebe constantes atualizações disponibilizando novos recursos aos usuários e facilitando cada vez mais o desenvolvimento de aplicativos.

O App Inventor iniciou seu desenvolvimento no Google em 2007 e lá permaneceu até 2010, quando foi movido para o MIT (Massachusetts Institute of Technology). Ele permite que os recém-chegados à programação de computador criem aplicativos para o sistema operacional Android, usando uma interface gráfica, do tipo Drag and Drop (arrastar e soltar). Ele ainda recebe atualizações e continua sendo uma excelente plataforma para iniciantes desenvolverem seus primeiros aplicativos Android.

Kodular é propriedade da Makeroid, que é uma empresa registrada na Holanda.

Se você já tiver conhecimentos em uma das plataformas de desenvolvimento Android, como o MIT App Inventor ou Thunkable, não terá dificuldades em desenvolver com o Kodular, entretanto, qualquer pessoa que queira aprender Kodular não encontrará dificuldades.

1.1 O que vamos aprender

Sabe aquelas corridas que estão em alta, como a Corrida de São Silvestre, Maratona do Rio de Janeiro, Volta Internacional da Pampulha e tantas outras, onde há bastante participantes? Somos aficionados por elas. Não seria legal se existisse um app em que, ao participar de uma delas, o/a atleta pudesse avaliá-la e deixar suas impressões sobre o evento para todos os corredores?

Ao término da leitura e prática do projeto proposto pelos autores, você desenvolverá um aplicativo colaborativo sobre Avaliação de Corridas de Rua.

Esse tema é apenas um exemplo que adotamos para demonstrar as ferramentas e potenciais presentes na plataforma Kodular, porém você poderá adaptar tudo o que será apresentado, desenvolvendo seus próprios apps de acordo com suas necessidades.

Veja alguns dos recursos que aprenderemos durante o desenvolvimento do app de Avaliação de Corridas de Rua.


	Desenvolvimento de leiaute em diversas telas;

	Instalação do app em seu dispositivo;

	Criação de barra de título;

	Listagem de registros;

	Importação de extensão;

	Login e cadastro;

	Avaliação da corrida - comentários e nota;

	Exibição de mapa;

	Compartilhamento de informação, entre outros.



A imagem a seguir demonstra a utilização de alguns dos recursos citados.




[image: Visualização de alguns recursos ]Figura 1.1: Visualização de alguns recursos







1.2 Tecnologias utilizadas

Além de utilizar a plataforma Kodular para o desenvolvimento do leiaute de interatividade com o usuário e a sua programação em blocos, veremos também a parte que processa os dados enviados pelo app para o banco de dados que está hospedado em um servidor. Esse processamento se dará por programas escritos em linguagem PHP, que vão interagir com o banco de dados em MySQL.

No próximo capítulo, vamos começar a explicar em maiores detalhes como será o projeto do app que vamos desenvolver. Bons estudos.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Conhecendo o projeto

    
        
        
            Antes de começarmos com o desenvolvimento de um aplicativo, temos que realizar uma análise minuciosa do que realmente desejamos, para que o produto esteja de acordo com o que foi idealizado e não apareçam alterações imprevistas durante a sua programação.

As modificações durante o desenvolvimento consomem muito tempo de replanejamento do programador, exigem diversas adaptações nos códigos e podem culminar até na alteração do objetivo final, com um aplicativo que se desviou do planejado inicialmente. A análise de sistema é uma prática que realmente deve ser realizada para ajudar a nos guiar durante o processo de desenvolvimento.

Vamos descrever o projeto de aplicativo que vamos desenvolver durante a leitura deste livro: o app AVALIAÇÃO DE CORRIDAS DE RUA, que tem como finalidade conhecer os detalhes de uma corrida de rua que foi cadastrada no sistema, seu local de realização exibido no mapa, a nota média de avaliação, exibição dos comentários dos demais usuários e a possibilidade de o próprio usuário realizar sua avaliação e comentários.

2.1 Como funciona?

O pedestrianismo ou a corrida é a modalidade mais tradicional do atletismo. Devido à quantidade de eventos esportivos realizados, fica muito difícil escolher ou obter informações sobre quais são as melhores e aquelas que apresentam algum tipo de problema em sua realização.

Para facilitar a obtenção dessas informações, após a realização da inserção de uma ou mais corridas de rua através de um site que já está online e que será descrito em um capítulo adiante, elas serão exibidas no app para conhecimento dos usuários e realização de avaliação e comentários sobre uma corrida. Portanto, não será necessário criar o site para o desenvolvimento do app.

Trata-se de um aplicativo colaborativo, que possibilitará também compartilhar através de suas redes e contatos a avaliação que está realizando no momento. 

O usuário poderá visualizar todos os detalhes das corridas cadastradas, mas para realizar comentários e avaliações este deverá fazer seu cadastro e posterior login pelo próprio aplicativo. O app também apresentará as corridas que mais se destacaram pela avaliação dos usuários em uma tela específica para este fim. 

Apresentaremos as telas do app para que possamos ter um roteiro a seguir durante o desenvolvimento. 

A tela de abertura do app, mostrada na próxima imagem, exibirá uma listagem com as 3 corridas com melhores avaliações realizadas pelos usuários. Quando o usuário clicar em uma corrida específica, será exibida a tela com todos os detalhes desta corrida. 




[image: Tela inicial do app]Figura 2.1: Tela inicial do app



Ao clicar no botão flutuante que se encontra no rodapé da tela na cor verde, será exibida uma segunda tela com a listagem de todas as corridas cadastradas. Veja demonstração na imagem a seguir. 




[image: Tela com todas as corridas cadastradas]Figura 2.2: Tela com todas as corridas cadastradas



Nela, ao clicarmos em uma corrida específica, todos os detalhes da corrida serão apresentados ao usuário.

No topo da página, temos um botão para retornar para a página principal e um botão que realizará um filtro de exibição de corridas. Note que abaixo de cada corrida existe um botão de compartilhamento. Ao clicar nele, sua função será compartilhar com seus contatos ou mídia social qual corrida o usuário está verificando.

A tela de detalhamento de corridas exibirá o logotipo da corrida, o título, a descrição, os pontos da avaliação, os comentários dos demais usuários e um mapa do local da largada. Veja na imagem a seguir.




[image: Tela dos detalhes da corrida selecionada]Figura 2.3: Tela dos detalhes da corrida selecionada



Note que na tela de detalhes existe um marcador de local. Ao clicar nele, será exibido um mapa com o local da largada da corrida. Ao lado do botão de local, existe um botão para comentários, e ao clicar nele será exibida uma caixa onde o usuário poderá inserir um comentário sobre a corrida e realizar a sua avaliação. Veja na imagem a seguir esta opção.




[image: Espaço para inserção da avaliação]Figura 2.4: Espaço para inserção da avaliação



Para poder avaliar uma corrida, o usuário deverá estar logado no app. Caso não esteja, será exibida a tela de login e cadastro de usuários, conforme imagem a seguir.




[image: Tela de login de usuário cadastrado]Figura 2.5: Tela de login de usuário cadastrado



A tela de cadastro, primeiramente, solicitará que o usuário realize seu login. Caso o usuário ainda não tenha se cadastrado, basta clicar no botão cadastre-se para realizar a tarefa, conforme a próxima imagem.




[image: Tela de cadastro de usuário]Figura 2.6: Tela de cadastro de usuário



Após o cadastro, deverá ser realizado o login para acessar a área de avaliação e comentários das corridas.





2.2 A estrutura do banco de dados do app

As informações disponíveis para exibição do aplicativo estarão armazenadas em um banco de dados online, em um provedor hospedeiro previamente preparado para este fim. Portanto, todos os comentários inseridos estarão visíveis para os demais usuários.

Teremos um banco de dados e três tabelas para armazenamento desses dados. A estrutura das tabelas que vamos utilizar é a exibida a seguir.




[image: Estrutura do Banco de Dados]Figura 2.7: Estrutura do Banco de Dados



2.3 Descrição das tabelas e seus campos

Vamos conhecer a estrutura de cada tabela do banco de dados e sua função. É importante lembrar que os campos devem ter o seu tipo de acordo com os valores que vão receber.

A tabela usuarios, que armazenará os dados de cadastro dos usuários do app, terá os seguintes campos para compor sua estrutura:


	
O campo id, que é do tipo numérico e enumerado automaticamente, pois receberá um número para cada novo registro para identificar o usuário cadastrado. 



	
O campo é o nome, que deve ser do tipo Varchar, pois receberá qualquer tipo de caractere para cadastrar o nome do usuário do app. 



	
O campo email segue a mesma ideia do campo nome porque armazenará o e-mail do usuário cadastrado.



	
O campo senha, que também possui o tipo Varchar para armazenar a senha digitada pelo usuário.





A tabela corridas, que armazenará as informações de cada corrida cadastrada para avaliação, será composta também por:


	
Um campo id, do tipo numérico, e enumerado automaticamente para receber cada nova corrida cadastrada. 



	
Um campo nome, do tipo Varchar, que receberá o nome da corrida.



	
O campo descricao, que será também do tipo Varchar. 



	
O campo foto do tipo Varchar, porque nele vamos armazenar o texto com o endereço do arquivo da foto que será exibida. 



	
O campo telefone, que armazenará o telefone de contato da organização da corrida. 



	
O campo google_maps, que armazenará a longitude e latitude do local da corrida para exibição no mapa. 



	
O campo endereco, para armazenar o endereço da corrida. 



	
O campo horario servirá para o horário em que se iniciará a corrida.



	
O campo media, que indicará o valor da média de avaliação de todos os usuários. 





Com exceção do campo id, todos os demais campos desta tabela serão do tipo Varchar, seguindo a mesma ideia das informações que serão armazenadas.

A tabela comentarios armazenará os comentários que cada usuário realizar e possuirá:


	
O campo id, que tem a mesma função dos outros campos de mesmo nome das outras tabelas. 



	
O campo descricao, que será do tipo Varchar, e guardará o comentário realizado sobre a corrida. 



	
O campo avaliacao, que será do tipo Float pois armazenará a avaliação numérica realizada pelo usuário, podendo ser com até uma casa decimal. 



	
O campo corrida_id, que servirá para realizar um relacionamento entre a tabela de comentarios com a tabela de corridas, pois assim conseguimos identificar que o comentário realizado pertence à corrida especificada. 



	
O campo user_id, que tem a finalidade semelhante ao campo corrida_id, porém seu relacionamento é com a tabela de usuarios.





2.4 Instale e conheça o app

O projeto final está disponível na Play Store da Google, através do link https://play.google.com/store/apps/details?id=io.kodular.nelfabbri.Avaliacao_corrida_de_rua. Você já pode acessá-lo e instalá-lo no seu dispositivo para um melhor conhecimento do aplicativo que vamos desenvolver. 

Todos os materiais utilizados para o desenvolvimento do App de Avaliação de Corridas de Rua estão disponíveis no link: http://www.nelfabbri.com/avalia_run.

Aqui apresentamos uma breve descrição das principais funções do projeto que vamos desenvolver. Nos próximos capítulos, vamos mostrar o ambiente de desenvolvimento do Kodular e começaremos a desenvolver a programação visual das telas, ou seja, vamos criar os leiautes do app de AVALIAÇÃO DE CORRIDAS DE RUA passo a passo, para posterior implementação da programação que dará a funcionalidade do app.

Essa é apenas uma sugestão de projeto que vamos desenvolver, porém ao término da leitura deste livro, você estará habilitado/a a desenvolver diversos outros temas utilizando os recursos aprendidos, tudo vai depender da sua criatividade e necessidade.
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