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Querido leitor e querida leitora.

E um prazer para nds saber que estd dedicando seu precioso tempo para a
leitura desse e-book. Mas, antes que vocé inicie essa jornada, podemos te
contar um pouco de como foi a producao desse material?

Esse e-book é o resultado da compilacdo de material elaborado para o
curso Técnico em Informatica, ofertado pelo Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia de Brasilia.

Esse curso, realizado na modalidade a distancia, por meio de fomento da
bolsa-formacao do PRONATEC, foi ofertado entre os anos de 2017 e 2019 e a
elaboracdao do material prezou por uma linguagem dialogada com estudantes
gue estavam do outro lado da tela do computador ou do celular.

Por isso, te convidamos a fazer essa leitura aproveitando a linguagem
dialogada e sentindo-se parte da caminhada que fizemos com nossos
estudantes.

Ele esta organizado da seguinte maneira: no Maodulo |, veremos,
Introducdo ao Desenvolvimento Mobile, no Mddulo Il, Arquitetura de Sistemas
Mobile e, no Médulo 11, Analise e Projeto de Sistemas .

Desejamos que esse e-book seja uma jornada de aprendizagem para vocé!

E, além de aproveitar um pouquinho do material de nossos cursos, quem
sabe nao te incentivamos a vir nos conhecer melhor e estudar conosco, nao
importa se na modalidade presencial ou a distancia!

Boa leitura!
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O Médulo | desta obra, Introducdo do Desenvolvimento Mobile, pretende apresentar
vocé ao mundo da programacdo para dispositivos moéveis! Ele estd estruturado em 4 unidades
tematicas com tdpicos especificos, conforme descrito abaixo.

Unidade 1: trata das evolugdes tecnoldgicas para entender em que mundo estamos e
sobre os clientes que nos esperam. Serao abordados também os aspectos basicos para criacao
de um ambiente para desenvolvimento das aplica¢des, utilizando o sistema operacional Android

e a linguagem de programacao Java.

Unidade 2: apresenta a arquitetura das aplica¢des para Sistema Operacional Android e as
etapas de criacdo do primeiro projeto funcional.

Unidade 3: trata do desenvolvimento de um aplicativo completo, trabalhando desde os
detalhes do layout as funcionalidades da aplicagao.

Unidade 4: ensina a gerar os aplicativos e como publica-los nas lojas.

Vamos comegar?
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Unidade ] INTRODUCAO AO MUNDO DOS APLICATIVOS MOVEIS

Nesta unidade, iremos dar os primeiros passos no mundo dos aplicativos méveis, mas,
para isso, vamos também buscar uma visdo panoramica do mundo em que vivemos,
entendendo o contexto tecnolégico a nossa volta. Isso é importante para planejarmos e
entendermos os novos rumos da tecnologia e, é claro, para compreendermos qual a
interferéncia disso em nossas aplicagdes. Veremos ainda nesta unidade, a configuracao inicial

necessaria para o nosso processo de desenvolvimento de outros aplicativos mdveis. Vamos 13!

1.1 ENTENDENDO O MUNDO A NOSSA VOLTA

Entdo, pessoal, como ja falamos, nosso principal objetivo aqui é incentiva-los a construir

jogos mobile, mas ja pararam para se perguntar o por qué?

— Como assim, professor?

—Quero leva-los a pensar um pouco antes de entrarmos na resposta.

Como chegamos ao estdgio atual de nossa tecnologia mundial? Como era a

tecnologia antigamente? Qual a era em que vivemos atualmente?
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Para ajuda-los a refletir sobre isso, gostaria que vocés assistissem ao video abaixo:

Vocé estd preparado para a Transformacao Digital?

https://www.youtube.com/watch?v=VMguBZEkyIM

Interessante, ndo é mesmo? Mas comecamos de tras para frente. Que tal voltarmos um

pouco e entendermos a histdria da evolugdo tecnoldgica. Vamos 13?

Industria 4.0 - A Quarta Revolugao industrial.

https://www.youtube.com/watch?v=0SYlggPuOM8

O que podemos analisar desse breve histdrico?

Nos primeiros séculos da civilizacdo pds-Cristo, o homem dependia de forca animal para
sua producdo. Eram os animais que funcionavam como forca para o trabalho mecanico, como:
moinhos de dgua, moedura de trigo e outros cereais e moinhos de vento.

Foi entdo que, em meados do século XVIII, com a descoberta do ferro e do carvao, em
um processo iniciado na Inglaterra, o homem foi capaz de inventar a maquina a vapor, tendo
como uma das principais aplicacdes, a fabricacdo de fios e de tecidos.


https://www.youtube.com/watch?v=VMguBZEkylM
https://www.youtube.com/watch?v=0SYlggPuOM8
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Essa geracdo de riquezas trouxe mudancas na capacidade e na velocidade de producdo, o
gue consequentemente acarretou modificacGes significativas na economia e na sociedade como
um todo, inclusive no que tange ao niumero de pessoas e ao espaco geografico, pois as cidades
comecaram a crescer. Nesse cenario, aumentou a quantidade de profissGes, foram criadas
ferrovias expandindo a capacidade de transito de mercadorias e de pessoas, o campo comecou a
receber mecanizag¢ao, novas mercadorias e novas fabricas foram sendo criadas. Podemos dizer
que essa revolucdao é marcada pelo carvao e pelo ferro ou, melhor dizendo, a maquina a vapor
mecanizando a producao.

—Estou lembrado de ter estudado esse assunto, professor!
—Muito bem! Vamos em frente!

Na segunda metade do século XIX, apds a entrada de outros paises nesse processo de
Revolucdo Industrial, iniciou-se um periodo marcado pela descoberta da energia elétrica e do
uso de petréleo como combustivel. Basta olhar para os os dias atuais que conseguimos entender
gual o impacto dessas duas descobertas para o mundo! Ndo conseguiriamos pensar nos demais
avancos da sociedade, sem passar pelas descobertas desse periodo, ndo é mesmo!?

—Podemos entdo dizer, professor, que, para a segunda Revolugdo Industrial, estamos falando
de energia elétrica e petroleo como marcos desse periodo?
—Isso mesmo, pessoal! Vamos para a terceira Revolucdo Industrial?

Apds a Segunda Guerra Mundial, em meados do século XX, iniciou-se um periodo em
gue grandes mudancas na industria também puderam ser percebidas. Tais mudancgas se devem
ao uso de tecnologia na producdo, ou melhor, a tecnologia foi além da producdo! Esse periodo
foi marcado pelo surgimento da Internet. Entre essas mudancas, podemos destacar: utilizacao
de varias fontes de energia (petréleo, energia hidrelétrica, nuclear, edlica etc), uso crescente de
tecnologia (informatica, nesse caso) na producdo (robdtica por exemplo), surgimento dos
computadores pessoais (PC’s), telefones celulares, tablets, biotecnologia, dentre outras.
Importante destacar que a ciéncia e a tecnologia passam a andar cada vez mais de mao dadas.
Vocés poderiam entdao me dizer qual o grande marco dessa Revolugao?
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—Sim, professor, é o uso da tecnologia!
—Isso mesmo! Tanto que ela é chamada de Revolugdo Tecnocientifica!

Pessoal, vocés acham que a terceira Revolucdo Industrial teve seu fim quando?

—Nado sei, professor!

—Nem eu! Rs. Brincadeira! Na verdade, ainda estamos na terceira Revolucdo Industrial! Ainda
estamos utilizando a tecnologia e, cada vez mais, aumentando a producdo, demonstrando que
ha um relacionamento cada vez maior entre ciéncia e tecnologia. A robdtica vem ganhando mais
espago a cada dia, ou seja, estamos ainda na terceira Revolugao!

—Ué professor, ja ouvimos falar da 42 Revolugdo Industrial. Entdo, ela ndo existe?
—Vou explicar!

Pessoal, ainda ndo concluimos a terceira Revolugdo Industrial e ja entramos na quarta. E
isso mesmo! Elas andam em paralelo, segundo muitos tedricos e estudiosos do ramo. A quarta
Revolucdo Industrial é, na verdade, uma resposta as grandes mudangas da sociedade atual. Os
PC’s deram lugar aos smartphones e a informacdo, que ja era facilitada por meio da Internet e
da globalizacdo, agora é compartilhada com um numero cada vez maior de pessoas e em
velocidades cada vez mais altas.

As transformacgdes sociais também s3ao cada vez mais rapidas! Uma ideia que, antes, era
escrita em um livro e gradualmente refletia impactos na sociedade, agora, pode transformar
uma sociedade por meio de algumas mensagens de celular, que se espalham rapidamente e de
uma forma incontrolavel. As empresas, se quiserem continuar existindo, precisam estar prontas
para se adaptar as rdpidas mudancas sociais e para se reinventar. Cada vez mais, a inteligéncia
artificial tem produzido grandes resultados. As pecas e, até mesmo casas, sao produtos de
impressoras 3D. A Internet, agora, passa a conectar também as coisas e ndo apenas as pessoas
(Internet das coisas). Criou-se o dinheiro virtual (Bitcoin) e ja estamos falando em inteligéncia
artificial afetiva! E nesse cendrio que vivemos hoje!
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Figura 1: Meme sobre IOT.

Fonte:: https://www.gerarmemes.com.br/memes-galeria/66-me-solta/140

Este pequeno resumo sobre as quatro revolucdes pode ser aprofundado nos
seguintes links:

egunda-e-terceira-revolucoes.htm

http://www.administradores.com.br/artigos/marketing/as-4-revolucoes-industriais/

59504/

https://conaenge.com.br/4-revolucoes-industriais-processos-fabricacao


https://www.gerarmemes.com.br/memes-galeria/66-me-solta/140
https://educacao.uol.com.br/disciplinas/geografia/revolucoes-industriais-primeira-segunda-e-terceira-revolucoes.htm
https://educacao.uol.com.br/disciplinas/geografia/revolucoes-industriais-primeira-segunda-e-terceira-revolucoes.htm
http://www.administradores.com.br/artigos/marketing/as-4-revolucoes-industriais/59504/
http://www.administradores.com.br/artigos/marketing/as-4-revolucoes-industriais/59504/
https://conaenge.com.br/4-revolucoes-industriais-processos-fabricacao/
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Vamos ver mais um video sobre a Quarta Revolugdo Industrial?

Quarta Revolucao Industrial.
https://www.youtube.com/watch?v={TLpgipswOg

—E, professor! Isso realmente impressiona! Mas o senhor me permite uma pergunta: o que
esse assunto tem a ver com nossa matéria de Introdugéo ao Desenvolvimento Mobile?
—Boa perguntal

Pessoal, estou conduzindo vocés na busca do conhecimento! Na verdade, é preciso
entender o cenario de forma contextualizada, sempre que formos resolver um problema, e é
isso que pretendo fazer um pouco com vocés aqui. E preciso aprender a pensar, aprender a
pesquisar, aprender a aprender! Nada é mais sensato que entender nossa sociedade atual, pois
€ nela que estardo nossos clientes de aplicativos! E vou mais longe, se ndo soubermos entender
as evolugdes, ndo conseguiremos entender as expectativas dos usudrios de nossas aplica¢oes!
Entenderam?

—Entendi, professor! Agora faz mais sentido!

—Por falar em clientes, saberiam como os estudiosos classificam os nossos clientes dos
tempos atuais? Vamos entender um pouco disso antes de entrarmos no mundo dos jogos?
Venham comigo!

A primeira classificagdo de consumidor é o 1.0. O Consumidor 1.0 surgiu nos anos em
gue a Internet nascia. Podemos até lembrar da Internet discada! (Talvez, alguns de vocés ndo a
tenham conhecido! Rs). Nessa época, os consumidores tinham acesso a uma espécie de lista
telefonica on-line, isto é, os servicos comegaram a ser oferecidos de forma estatica e com pouca
interacdo. Dessa forma, o cliente dependia totalmente das empresas, pois eram estas que
disponibilizavam os servigos da maneira que bem entendessem.


https://www.youtube.com/watch?v=jTLpqipsw0g
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O Consumidor 2.0 passou a ser exigente e comecou a tomar o controle da relacdo com as
empresas. Eles, os consumidores, passaram a procurar por servicos mais baratos e na qualidade
gue desejassem. Mas, mesmo assim, nesse cenario, o consumidor precisava ir até a empresa.

Entdo, chegamos ao consumidor 3.0, ou seja, ao consumidor que temos hoje em dia. Aqui
a relacdo mudou de vez! O Consumidor que manda na relacdo e a empresa deve ir atrds do
consumidor para continuar existindo. Com o consumidor altamente conectado e com a
disseminacao das midias sociais, uma simples mensagem pode acabar com a reputacdo de uma
empresa e, inclusive, leva-la a faléncia!

GCONSUMIDOR

PDVNEWS por dgor Chiesse

SECULO XVIII SECULO XIX

ATRAVESSEI OS MARES PARA ATRAVESSAMOS VARIAS CIDADES
VIR ATE ESTA LOJA. ATE CHEGARMOS NESTE
ESTABELECIMENTO.

SECULO XX SECULO XXI

VIAJAMOS DIAS E MAIS DIAS PARA COM APENAS 1 CLIQUE, COMPRO
TUDO SEM SAIR DE CASA.

COMPRARMOS AQuUI!

Figura 2: Quadrinhos sobre consumidores.
Fonte: https://br.pinterest.com/pin/16255248627290912



https://br.pinterest.com/pin/16255248627290912
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Vejam o video abaixo:

A Evolugdo do Consumidor.
https://www.youtube.com/watch?v=z2Wm40F79As4

Entendem entdo qual o cliente que nos espera, ndo é, pessoal? Mas antes de darmos
nossos primeiros passos no mundo dos aplicativos mévies, queria deixar um ultimo video como
reflexdao. OK?

Evolugao da Tecnologia.
https://www.youtube.com/watch?v=eJTQGym1HI4

Vale a pena refletir um pouco sobre isso, ndo € mesmo!?

Entdo, pessoal, entenderam por que estudamos essa introducdo? Podemos seguir em
frente conhecendo nosso cliente? Podemos entrar no mundo dos aplicativos Mobile?!?!
sim!


https://www.youtube.com/watch?v=zWm40F79As4
https://www.youtube.com/watch?v=eJTQGym1Hl4
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1.2 CONFIGURANDO O AMBIENTE

Neste tépico, vamos aprender a configurar o ambiente no qual iremos trabalhar.
Comecaremos com a instalacdo do Java.

1.2.1 Instalando ou atualizando o Java

Pessoal, vamos comegar com uma pergunta:

6
r— Sabemos que vamos programar para Android e com a linguagem Java. Mas como
verificar se temos java na maquina e qual a versdo?

— Eu ja vi isso, professor, em outras disciplinas, mas néo estou lembrando!
— Sem problemas, pessoal! Temos basicamente duas formas: uma via cmd (command do
Windows) e outra por meio das aplica¢des. Explico melhor...

A primeira coisa a ser feita é verificar qual versdo do Java esta instalada na maquina.
Para fazer isso, por meio de linha de comando, precisamos ir até a linha de comando e digitar
“cmd” e, na linha de comando, digitar: “java -version”.

Prompt de Comando

osoft Windows [versdo 18.8.1713

2818 Microsoft Corporation. Todo s direitos reservados.

Runtime Enwvironment (build 1.

HotSpot (TH) 64-Bit Server v# (build

C:\Users\TEMP>

Figura 3: Verificando a versao do Java por linha de comando.
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A segunda é por meio da barra de tarefa do Windows (apenas versGes mais recentes
permitem isso). Basta digitar java, na barra de tarefa, e selecionar o “Sobre o Java”.

0O o Filtros \v/

Melhor correspondéncia

| Configurar Java
~—/ Aplicativo da area de trabalho

Aplicativos

Sobre o Java

Verificar AtualizacGes
Comando
|£| java
Sugestoes de pesquisa
je, java - Ver resultados da Web
Documentos (9+)

Sites (1)

£ javal

Figura 4: Tela da barra de tarefa pesquisando "java".

Feito isso, uma tela similar a esta aparecera:

Verso 8, Atualizag3o 151  (build 1.8.0_151-b12)
Copyright (c) 2017, Oracle efou suas empresas afiliadas, Todos os direitos

reservados.

Para obter mais informagdes sobre a tecnologia Java e explorar excelentes

aplicativos Java, visite http: ffwww java.com

ORACLE’

Figura 5: Tela do "Sobre o Java".
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Para equalizar a versdo do Java ou instalar (caso ndo tenha na maquina), basta pesquisar
no Google por “java sdk” ou ir ao link:

https://www.oracle.com/technetwork/pt/java/javase/downloads/index.html.

G java sdk - Pesquisa Google x o+ -

& C )} & htips/mwww.google.com/searchic=java+sdk&oq=java+sdk&aqs=chrome.69i57j015.3460j0j7 &isourceid = chrome&ie =UTF-8 Y @b 0B &

Go gle java sdk m 3§ Q =t &

Todas  Imagens  Noticias  Videos  Liwos  Mais  Configuragées  Ferramentas

Aproximadamente 123

Incluindo resultados para java jdk

Pesquisar somente por java sdk (( Java
P

— Development Kit o —

Java SE Development Kit 8 - Downloads - Oracle — i

https:/Awww.oracle com/.. fjavajavase/.. foke-downloads-213315... v Traduzir esta pagina JDK

Download JDK 8, a development environment for building applications and components using the Java .

isgEaIRITG S SG8 Java Development Kit <
Software

Java SE Development Kit 11- - Downloads - Oracle

https:/winw.oracle.com/.. favaljavase!.. fjok11-downloads-50666... ¥ Traduzir esta pagina
The new Oracle Technology Network License Agreement for Oracle Java SE is substantially different
from the licenses under which previous versions of the JDK

Java Development Kit significa Kit de Desenvolvimento Java, e é um
conjunto de utilitdrios que permitem criar sistemas de software para a
plataforma Java. E composto por ilad

e bibliotecas. Wikip

Java Magazine - Oracle Java SE License - Checksum
Plataformas: x86-32 (32 bit Intel x86), AMDB4, Arquitetura ARM,

Java SE Downloads - Oracle =il

https:/#www.aracle com/technetwork/ptjavaljavase/.. /index.html v Traduzir esta pagina Linguagem de programacéo: Java

Which Java package do | need? Software Developers: JDK (Java SE Development Kit). For Java

Developers. Includes a complete JRE plus tools for developing, Itens também pesquisados Ver mais 15

Figura 6: Pesquisa por "java sdk".

Na tela de download do Java, ndo é necessdrio baixar o Netbeans, pois ndo utilizaremos
em nossos estudos.


https://www.oracle.com/technetwork/pt/java/javase/downloads/index.html

[S] Java SE Downloads x 4+

&€ > C 0 O hitps/mww.orace.com/ftechnetwork/ptfava/javase/downloads/indexhtm| Q

ORACLE

Oracle Technology Network / Java / Java SE / Downloads

JavaSE Resumo | (o

Soporte para Java SE
Java Embedded

Java EE

Java ME

Java FX

Java DB

Wb Tier

Comunidace
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= g X

B s0n & :

Q Fazer Login e Pais @ Ligar O

Java Platform (JDK) 8u111 / 8u112

ic . [ Formagéo Java SDKs and Tools
‘ ‘ # Java SE
Java SE Downloads $ Java EE and Glassfish
& Java ME
& # Java Card
= - 3
=Java & NetBeans & Negeans D
$ Java Mission Control
dmaresourcos
# Java APls

NetBeans com JDK 8
# Technical Aticles

Java SE 8u111 /8u112

Java SE 8u11 includes important security fixes. Oracle strongly recommends that all Java SE
8 users upgrade to this release. Java SE 8u112 is a patch-set update, including all of 8u111
plus additional features (described in the release notes).

Leam more »

Java Platform, Standard Edition

# Demos and Videos
# Forums
# Java Magazine

# Developer Training

instructions

Crypto Roadmap.

Important planned change for MD5-signed JARs
Starting with the April Critical Patch Update releases, planned for April 18 2017, all JRE
versions will treat JARs signed with MD5 as unsigned. Learn more and view testing

For more information on cryptographic algorithm supponr, please check the JRE and JOK

¥ Tutorials

& Java.com

* Installation Instructions

* Release Notes

JDK

DOWNLOAD &

Figura 7: Download do Java.

Ao clicar no Java, aparecerd uma outra tela e, entdo, selecione:

Java SE Development Kit 8u201

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

Product / File Description
Linux ARM 32 Hard Float ABI
Linux ARM 64 Hard Float ABI
Linux x86
Linux x86
Linux x64
Linux x64
Mac OS5 X x64
Solaris SPARC 64-bit (SYR4 package)
Solaris SPARC 64-hit
Solaris x64 (SVR4 package)
Solaris x64
Windows x86
Windows x64

software.

File Size
72.98 MB
69.92 MB
170.98 MB
185.77 MB
168.05 MB
182.93 MB
24592 MB
125.33 MB
88.31 MB
133.99 MB
9216 MB
197.66 MB
207.46 MB

O Accept License Agreement '® Decline License Agreement

Download
®jdk-8u201-linux-arm32-vip-hilt tar.gz
#jdk-8u201-linux-armB4-vip-hflt tar.gz
Fjdk-8u201-linux-i586.rpm
®jdk-8u201-linux-i586 targz
®jdk-8u201-linu-x64.rpm
®jdk-8u201-linux-x64 tar.gz
®jdk-8u201-macosx-x64.dmg
®jdk-8u201-solaris-sparcyd.tarZ
®jdk-8u201-solaris-sparcvd targz
#jdk-8u201-solaris-x64 tarZ
®jdk-8u201-solaris-¥64 tar.gz
®jdk-8u201-windows-i586. exe

®jdk-8u201-windows-x64 e
JE e Y

Figura 8: Tela de configuracGes
do download do Java.
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A instalacdo do Java, apds concluido o download, é padrao “next....next”. A grande dica é
ndo alterar a pasta padrao do Java.

1.2.2 Instalando Android Studio

Apds a instalagdo do Java, é preciso instalar o Android Studio. Para isso, pesquise no
Google o termo: android studio” ou va ao link: https://developer.android.com/studio/?hl=pt-br.

G android studio - Pesquisa Google X =+ - X

(.‘

c 0O & https:/Aww.google.com/search?q=android+studio&og=adroid&ags=chrome.2.69i57j015.4211j0j4&sourceid = chrome&ie=UTF-8 b*g @ e 0N *

&

Go gle android studio m § Q

Todas Videos Imagens Livros Noticias Mais Configuracdes Ferramentas

Aproximadamente 1.210.000.000 resultados (0,40 segundos)

Download Android Studio and SDK tools - Android Developers
https: #fdeveloper.android.com/studio/?hi=pt-br  Traduzir esta pagina 7 Android -
Find opportunities to reduce your Android app size by inspecting the contents of your app APK file, y ’( Stud |O =

even if it wasn't built with Android Studio. Inspect the manifest -

Instalar o Android Studio Conheca o Android Studio

Siga o assistente de configuragéo O Android Studio é o ambiente de . .

para instalar o Android Studio e desenvolvimento integrado (IDE Andl’Old StUdIO <

Mais resultados de android.com » Software
Install Android Studio | Android Developers Android Studio & um ambiente de desenvalimento integrado para
https:#developer.android .com/studio/install ¥ Traduzir esta pagina desenvolver para a plataforma Android. Foi anunciado em 16 de Maio de
If you downloaded a .zip file, unpack the ZIP, copy the android-studio folder into your Program Files 2013 na conferéncia Google /0. Android Studio é disponibilizado
folder, and then open the android-studio > bin folder and gratuitamente sob a Licenga Apache 2.0. Wikipédia

Gravado em: Java, Kotlin, C++

Android Studio 3.2.1.0 - Download em Portugués
https:#/android-studio.br.uptodown.com > Windows > Desenvalvimento > Java v
Jdkkok Avaliagdo: 5 - 3 votos

Download Android Studio 3.2.1.0. O novo ambiente de programacéo para Android. O Android AR (( Ja\ 3
Studio é um novo e totalmente integrado ambiente de l l D Devel ‘
—_— L

oK
Android Java IntelliJ IDEA  Eclipse Xcode

ltens também pesquisados Ver mais 10

Vidann

Figura 9: Tela de pesquisa do Android Studio.


https://developer.android.com/studio/?hl=pt-br
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Sera aberta a pdgina do Android Studio, conforme a imagem abaixo:

/' Download Android Studioand S X =+ - a X

<« [ 8 I W tp:://cleveloper.android.com fstudio/?hl=pt-br e R 0B & :
Py %
"' Developers Platform Android Studio Google Play Android Jetpack Docs News Q Pesquisa FAZER LOGIN
Android Studio

DOWNLOAD WHAT'S NEW USER GUIDE PREVIEW

Save the date! Android Dev Summit is coming to Sunnyvale, CA on Oct 23-24, 2019.

androidstudio

Android Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android device.

DOWNLOAD ANDROID STUDIO

3.3.2 for Windows 64-bit (348 MB}

Figura 10: Pagina do
Android Studio.

DOWNLOAD OPTIONS RELEASE NOTES

Cligue em download. Nesse momento, estamos baixando a versao 3.3.2. Entdo, é preciso
concordar com os termos de uso para prosseguir o download.

Android Studio

Figura 11: Termo de uso
Li e concordo com todos os termos e condigdes acima do Android Studio.

DOWNLOAD ANDROID STUDIO FOR WINDOWS

5-182.5314842-windows exe
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Libere o firewall do Windows, caso seja perguntado, e entdo inicie a instalagao.

Android Studio Setup s X

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

1t is recommended that vou close all ather applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.,

Android
Studio

< Back Cancel

Figura 12: Tela inicial da instalagdo do Android Studio.

Ha algumas configuracdes que podem ser feitas na instalagdo, mas, para efeitos de nosso

estudo, apenas faca a instalacdo padrdo “next...next”.

Complete Installation X

Import Android Studio settings from:

() Custom location. Config Folder or installation home of the previous version::

(® Do not import settings

Figura 13: Tela de importacdo de configuracdes do Android Studio.
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Na tela acima, poderiamos importar um arquivo de configuragdes do Android Studio. Em

nossa instalacdo, ndo importaremos nada. Entdo, sigamos em frente!

Ap0s a instalagao inicial, faremos os ajustes finais da instalagdo do Android Studio. Temos

a seguinte tela:

2 Data Sharing X

Allow Google to collect anonymous usage data for Android Studic and its related toocls—such as how
you use features and resources, and how you configure plugins. This data helps improve Android
Studio and is collected in accordance with Google's Privacy Policy.

You can always change this behavior in Settings | Appearance & Behavior | System Settings | Data Sharina.

Send usage statistics to Google Don't send

Figura 14: Tela de politica de privacidade do Android Studio.

Figue a vontade para escolher a opcao. Apds isso, é aberta a tela do Wizard de instalacao

do Android Studio.

a5 Android Studio Setup Wizard

Welcome
w Android Studio

Welcorne! This wizard will set up your development environment for Android Studio.
Additionally, the wizard will help port existing Android apps into Android Studio

or create a new Android application project.

Lol ]mm®

Previ m Cancel Finish

Figura 15: Tela inicial da Wizard de instalagao do Android Studio.
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Agora é necessario escolher o tipo de instalagdo. Adotaremos o Standard (Padrao).

% Android Studio Setup Wizard = a X

y* Install Type

Choose the type of setup you want for Android Studio:

© Standard
Android Studio will be installed with the most common settings and options.
Recommended for most users.

() Custom

You can customize installation settings and components installed.

oo | IR [ e ||

Figura 16: Tela de Selecdo do tipo de instalagdo do Android Studio.

Depois sera a vez de escolher o tema do Android Studio.

25 Android Studio Setup Wizard B g X

W‘ Select Ul Theme

() Darcula © Intellil

module ) [ src ) (" Helloorld )

" HelloWorld.java x

Cimport javax.swing.*;
Oimport java.awt.*;

public class HelloWorld {

(5] public HelloWorld() {
® JFrame frame = new JFrame("Hello wor
JLabel label = new JLabel();
label.setEont (new Font('Serif', Font

1abeld g Breakpoints

frame ___
el L _ Mm@ R

frame

i = [V] @ Line Breakpoints

frame ¥ Line 6 in HelloWorld.Hello

Previous | m Cancel Finish

Figura 17: Tela de sele¢do do tema do Android Studio.
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E mostrada, entdo, uma tela das configuracdes do Android Studio para verificagdo.

a5 Android Studio Setup Wizard

A Verify Settings

If you want to review or change any of your installation settings, click Previous.

Current Settings:

I, GB

SDK Components to Download:

Android Emulator

Android SDK Build-Tools 28.0.3

Android SDK Platform 28

Android SDK Platform-Tools

Android SDK Tools

Android Support Repository

Google Repository

Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer)
SDK Patch &pplier w4

Sources for Android 28

355 ME
55,7 MB
72,1 MB
10,6 MB
149 ME
339 MB
205 ME
2,62 MB
1,74 MB
40,6 MEB

Previous

Next

Cancel

Figura 18: Tela de configuracdo do Android Studio.
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Apds confirmagao, é iniciada a tela para download dos recursos configurados.

4% Android Studio Setup Wizard - o X

W‘ Downloading Components

Downloading (2%): 6,8 / 339,1 MB ...
https://dl.google.com/android/repository/android_mZ2repository_rd7.zip

Show Details |

Previous Next Cancel Finish

Figura 19: Download de componentes do Android Studio.

Agora é s6 aguardar a finalizacdo. Isso pode demorar um pouco.

5 Welcome to Android Studio = o X

»

| /
-

Android Studio

Version 3.3.2

+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project
14 Check out project from Version Control +
[ Profile or debug APK

1 Import praject (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

' Import an Android code sample

AVD Manager
SDK Manager
¥ Settings

Plugins
Import Settings

Export Settings

Settings Repository...

Edit Custom Properties...
Edit Custom VM Options..
Check for Updates

Project Defaults

Figura 20: Tela inicial do Android Studio. Instalagdo Concluida!
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1.3 EXECUTANDO O PRIMEIRO PROJETO

Neste tépico, criaremos nosso primeiro aplicativo. Para isto, comecaremos pelo projeto.
Vamos 13?

1.3.1 Criando novo projeto (Hello Word)

Pessoal, para criar um aplicativo, é necessario criar um novo projeto. Abaixo, a tela inicial
do Android Studio.

‘Welcome to Android Studio — O X

Android Studio

Version 3.3.2

=+ Start a new Android Studio project

& Open an existing Android Studio project
' Check out project from Version Control +
[€' Profile or debug APK

1< Import project {Gradle, Eclipse ADT, etc.)

¥ Import an Android code sample
©® & Configure v GetHelp ~

Figura 21: Tela inicial do Androd Studio.

Cligue em “Start a new Android Studio Project” e aparecerd a tela de escolha das
configuracdes basicas do projeto.



% Create New Project
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Choose your project

Add No Activity

Empty Activity

Creates a new empty activity

X
Phone and Tablet Wear OS v Android Auto Android Things
Basic Activity Ernpty Activity Bottom Mavigation Activity
1
Previous m Cancel Finish
Figura 22: Tela de configuragdes iniciais do Android Studio.
5 Create New Project %4

Adotaremos o
layout “Empty
Project”.

Configure your project

| TarefosiF|

Package name

com.example.tarefasifb

Save location

C:\Users\TEMP\AndroidStudioProjects\TarefasIFB

Language

Java v

Minil AP level
Empty Activity inimum AP level

AP 15: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) v

@ Your app will run on approximately 100% of devices.

Help me choose

Crestes alnew empty activity [ This project will support instant apps

[ Use AndroidX artifacts

preiows | | next | [ conee | (N
Figura 23: Configuragdes do projeto.




Cliqgue em
finish.
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5 Create New Project

Component Installer

Installing Requested Components

SDK Path: C:\Users\TEMP\AppData'\Local\Android\Sdk

Preparing “InsStall CONSTralntLayouT Ior ANArold L.U.Z (revision: 1)

Downloading

file:/C:/Program$20Files/Android/Android$20Studio/plugins/sdk-updates/offline-repo/com.android. support.constraint-const
raint-layout-1.0.2.zip

"Install ConstraintLayout for Android 1.0.2 (revision: 1)" ready.

Installing Solver for ConstraintLayout 1.0.2 in
C:\Users\TEMP\AppData\Local\Android\Sdk\extras\m2repository\com\android\support\constraint\constraint-layout-solver\1l.0
2

"Install Solver for ConstraintLayout 1.0.2 (revision: 1)" complete.

Writing Maven metadata to
C:\Users\TEMP\AppData\Local\Android\Sdk\extras\m2repository\com\android\support\constraint\constraint-layout-solver\mav
en-metadata.xml

"Install Solver for ConstraintLayout 1.0.2 (revision: 1)" finished.

Installing ConstraintLayout for Android 1.0.2 in
C:\Users\TEMP\AppData\Local\Android\Sdk\extras\m2repository\com\android\support\constraint\constraint-layout\1.0.2
"Install ConstraintLaycut for Android 1.0.2 (revision: 1)" complete.

Writing Maven metadata to
C:\Users\TEMP\RppData\Local\Android\Sdk\extras\m2repository\com\android\support\constraint\constraint-layout\maven-meta
data.xml

"Install ConstraintLayout for Android 1.0.2 (revision: 1)™ finished.

Done
Previous Next Cancel
Figura 24: Tela de relatdrio de instalagdo,
Caso seja questionado pelo Firewall do P Alerta de Seguranca do Windows
Windows, faga d Iiberagéo: O Windows Defender Firewall bloqueou alguns recursos

deste aplicativo

O Windows Defender Firewall bloqueou alguns recursos de OpenDK Platform binary em todas as
redes publicas e privadas.

MNome: OpenDK Platform binary!

Fornecedor:  N/A

Caminho: C:\program files\androidiandroid studioljre\binijava.exe

Permitir OpenDK Platform binary a comunicagdo nestas redes:
[“1Redes privadas, como minha rede doméstica ou corporativa

[C]Redes publicas, como as de aeropartos e cafeterias (ndo recomendado
porque essas redes sempre tém menos ou nenhuma seguranga)

Quais s30 0s riscos de permitir um aplicativo através de um firewall?

OPermitir acesso Cancelar

Figura 25: Tela de Liberacao do Firewall
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Ai estd nosso projeto criado!

A TarefasIFB [CAUsers\TEMP\AndroidStudioProjects\TarefasIFB] - .. \app\srcimainyjavaicomy ple ifb\MainActivity,java [app] - Android Studio

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor

Build Run Tools VCS Window Help

- TarefasIFB ) | app src main java » L com ) [N example ) [0 tarefasifb ) € MainActivity N | =app v | P E-3 & H Lo EQ
3 Andioiil @ = @ — g activity mainxml \ € MainActivityjava | Assistant ~ What's New s —
E" < app backage com.example.tarefasifb; d E
= . . =
= manifests ¢ # What's New in 3.3 g
2 java import ...
. 3 i Thi | describ f th feat: d behavior ch;
com, e)famp!»efavefasxfb 4 public class Mainctivicy extends AppCompatActivity { ] ||s pda:ev tehs(rl eds stomeo e new features and behavior changes ~
€ MainActivity included in this update. o
3
ifb | dTes! @ . : . . o
Com sample.tarefasitb (anricoid e goverride To apen this panel again later, select Help > What's New in Android b
com.example.tarefasifb (test) al protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { Studio from the main menu.
generatedJava super.onCreate (savedInstanceState);
o 2 setContentView (R.layout.activity main); Read in 2
£
E M Gradle Scripts ) }
= Navigation Editor
a
S
]
5
©
=
Z
=1
g
; Build  Sync =
:m,' 2 @ Build: completed successfully 912:48 52 ms
* @ Run build C:\Users\TEMP\A ojects\TarefaslFB 45546 ms
@ Load build
| . i 8]
& Configure build
8 » @ Calculate task graph ] g
= @ Run tasks |8
8 x
5 o
g 2
[} g
ZTODO B Terminal | *\ Build = & Logcat Q) Event Log
IO Gradle build finished in 10 s 907 ms (10 minutes ago) 1:1 CRLF+ UTF-8% . &

Figura 26: Tela do projeto criado no Android Studio.
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1.3.2 Configurando o Emulador

Para rodar nosso projeto, va ao Run > Run App ou Shift + F10.

TarefasIFB [CAUsers\TEMP\AndroidStudioProjects\TarefasIFB] - .. \app\srcimainijava\comiexampletarefasifb\MainActivity.java [app] - Android Studio = X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor ﬁuildmlools VCS Window Help
Run 'app’ hift+F1 5 =<
= TarefasIFB ) |; app src main ) [ java con ol ap SHitk:E10 AN [ =app v | P £ & H L7V R el

g Android ~ & 2% Debug ‘app’ ShiftsF9 2 Assistant  What's New o — =
£ < app T ifb; N z
i . . =
;‘ manifests 2 Profile ‘app’ # What's New in 3.3 s
v > Run.. Alt+Shift+F10 _ ) »
com.example tarefasifb #% Debug... Alt+Shift+F9 xtends AppCompatActivity { Thls panel des.cnbes some of the new features and behavior changes ~
e = luded in thi dat:
€ MainActivity e included in this update, o
2
com.example.tarefasifb (androidTest) X 3 2 5 . 2
@ Record Espresso Test To open this panel again later, select Help > What's New in Android @
com.example.tarefasifb (test) i‘ Attachto P Ctrl+ Alt+F5 (Bundle savedInstanceState) { Studio from the main menu.
7 Attach to Process... AFS 1 otancestate) ;
generatedJava AR 1 . 3 oL
- o #_ Edit Configurations... yout.activity main); Read in a browser
H & ' 3
g @ Gradle Scripts ¥ Import Test Results
s "
&
=
a
-
&
5
o
=
a
=1
<
g Build  Sync =
E_I < @ Build: completed successfully
* @ Run build C:\Users\TEMP\A
I & Load build
) & Configure build 0
8 » & Calculate task graph E
= & Run tasks 2
S| x =
= o
[} g
iZTODO B Terminal = *\ Build = & Logcat h Q) Event Log
(O Run selected configuration S : ik 111 CRLF+ UTF-8% ext: < " & 0

Figura 27: Iniciando execugao do projeto.

Ao buscar um dispositivo capaz de executar o APP, o Android Studio verifica que, no
primeiro momento, ndo temos nenhum configurado. Precisaremos entdo configurar o primeiro
dispositivo virtual. Para isso, clique em “Create New Virtual Device”.
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% Select Deployment Target X

No USB devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices

<none>

Figura 28: Criando
novo dispositivo
virtual.

Don't see your device?

“ Cancel Help

\ Create New Virtual Device |

[ ] Use same selection for future launches

Na préxima tela, uma série de opcdes de hardware virtual sdo disponibilizadas. Essa

escolha deve ser de acordo com a categoria do dispositivo que emulard a aplicacao.

45 Virtual Device Configuration

Select Hardware

A Android Studio

Choose a device definition

= (b Pixel2

Category Name » | Play Store Size Resolution | Density

Pixel XL 55° 1440x2360 560dpi

v
1080px
Pixel 2 XL 14402880 560dpi 5
Size:  large

-- 55
Tablet Pixel 1080x1920 420dpi
Nexus S 40" 480x800 hdpi 50" 1920px
Nexus One 37 480x800 hdpi
Nexus 6P 5T 1440x2560 560dpi
Nexus 6 5,96" 1440x2560 560dpi
New Hardware Profile Import Hardware Profiles S Clone Device...
Figura 29: Uma
série de opgoes de
hardware virtual. previcvs | ([T | Concel . Help
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Figue a vontade para escolher, apesar de que adotaremos, em nosso estudo, o Pixel 2.
Em seguida, precisamos indicar qual versdao do Android que o emulador vai utilizar durante a
execucdo. Para cada versdo, é necessaria a realizacdo de download na primeira vez. Em nosso
estudo, utilizaremos a versao Android Nougat (Android 7). Apds escolher a versdo desejada,
cliqgue em Next novamente:

A5 Virtual Device Configuration

. System Image

)
H Android Studio

Select a system image

Recommended x86 Images Other Images

Release Name | APlLevel ¥ ABI | Target
Q Downlcad Q

<=
N

Android AP! Q (Google Play)
. j W— API Level

Pie Download 28 x86 Android 9.0 (Google Play) fiaey 2
Oreo Download 27 x86
Oreo Download 26 x86 Anckowg
== —_
55 86 lay Dt o wa@einn A
Nougat Download 25 x86 y) K "&; (\d ;" “‘e' o G°°g|e o
Nougat Download 24 x86 Android 7.0 (Google Play) )
System Image
x86

We recommend these Google Play images because this
device is compatible with Google Play.

Questions on AP level?

See the AP| level distribution chart

)

© A system image must be selected to continue.

Previous Next Cancel Finish Help

Figura 30: Tela de sele¢do da versdo do Sistema Operacional.
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Temos, entdo, a tela de licenciamento da solugao referente ao Sistema Operacional
escolhida. Basta aceitar os termos.

5 SDK Quickfix Installation X

License Agreement

H Android Studio

Licenses Terms and Conditions

* android-sdk-license

X Google Play Intel x86 Atom Syste This is the Android Software Development Kit License Agreement

1. Introduction

1.1 The Android Software Development Kit {referred to in the License Agreement as the "SDK" and
specifically including the Android system files, packaged APls, and Google APls add-ons) is
licensed to you subject to the terms of the License Agreement, The License Agreement forms a
legally binding contract between you and Google in relation to your use of the SDK.

1.2 "Android" means the Android software stack for devices, as made available under the Android
Open Source Project, which is located at the following URL: http://source.android.com/, as
updated from time to time,

1.3 A "compatible implementation” means any Android device that (i) complies with the Android
Compatibility Definition document, which can be found at the Android compatibility website
(http:/fsource.android.com/compatibility) and which may be updated from time to time; and (i)
successfully passes the Android Compatibility Test Suite (CTS).

1.4 "Google" means Google Inc,, a Delaware corporation with principal place of business at 1600
Amphitheatre Parkway, Mountain View, CA 84043, United States,

2. Accepting the License Agreement

N\
)

() Decline @ Accept

Previous Next Cancel Finish

Figura 31: Tela de licenciamento da versao escolhida de Sistema Operacional.
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Ap0s isso, é s6 aguardar o download e a instalagdo da versao.

5 SDK Quickfix Installation X

Component Installer

H Android Studio

Installing Requested Components

SDK Path: C:\Users\TEMP\AppData\Local\Android\Sdk

Packages to install:
- Google Play Intel x8¢ Atom System Image (system-images;android-24;google_apis_playstore;x3¢)

Preparing "Install Google Play Intel x36 Atom System Image (revision: 19)".

Downloading https://dl.gocgle.com/android/repository/sys-img/google_apis_playstore/x86-24_rl9.zip
"Install Google Play Intel x86 Atom System Image (revision: 19)" ready.

Installing Google Play Intel x86 Atom System Image in
C:\Users\TEMP\AppData\Local\Android\Sdk\system-images\android-24\google_apis_playstore\x8é
"Install Google Play Intel x8¢ Atom System Image (revision: 19)" complete.

"Install Google Play Intel x8¢ Atom System Image (revision: 19)" finished.

Done

Previous Next Cancel m

Figura 32: Tela de conclusdo da instalagdo da versdo do Sistema Android.



MODULO I - INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO MOBILE

Agora a versdo do emulador ficara disponivel.

45 Virtual Device Configuration

System Image

A Android Studio

Select a system image

Recommended x86 Images Other Images

Nougat
Release Name APl Level v | ABl | Target
Q Download Q x86 Android API Q (Google Play)
API Level
Pie Download 28 x86 24
Oreo Download 27 x86
Oreo Download 2% 86 Ao

Android 80 (Goog
7.0
Google Inc.

Nougat Download 2 Android 7.1 )

25 x86

System Image
x86

We recommend these Google Play images because this
device is compatible with Google Play.

Questions on API level?
See the AP level distribution chart

9]

Previous Next Cancel Finish Help

Figura 33: Tela de disponibilidade da versdo do Sistema Operacional Android.

Apés se I eCi onar a 5 Virtual Device Configuration X
versio e clicar em Next, M Android Virtual Device (AVD)

Android Studio

entramos na configuracdo
especifica do emulador.

Verify Configuration

AVD Name | Pixel 2 API 24 ]

AVD Name
[Q P2 5.0 10801920 xihdpi Change RN
‘i‘ Nougat Android 7.0x86 Change.
Startup orientation D
Portrait Landscape
Emulated ; . =
Performance Caphicogl

Device Frame Enable Device Frame

Show Advanced Settings

Previous Next Cancel Help
Figura 34: Tela de configuracdes especificas do Emulador.
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Em geral, as configuracdes padrdes atendem bem a nossa expectativa. Clique em Finish.
Agora, note que o emulador que criamos aparecera na listagem de dispositivos:

5 Select Deployment Target

Mo USB devices or running emulators detected Troubleshoot

Connected Devices
<nonex>

Available Virtual Devices

Pixel 2 AP| 24

‘ Create New Virtual Device ‘ Don't see your device?

[] Use same selection for future launches “ Cancel Help

Figura 35: Tela de listagem dos emuladores disponiveis.

Serd exibida uma solicitacdo para instalar o Android no emulador criado. Clique em

install and continue.

X

2% |nstant Run

Q Instant Run requires that the platform corresponding to your target device (Android 7.0 (Nougat)) is installed.

Install and Continue Proceed without Instant Run

Figura 36: Instalagdo do Sistema Operacional Android no Emulador.
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&l SDK

fix Installation

Component Installer

A Android Studio

Installing Requested Components

SDK Path: C:\Users\TEMP\AppData\Local\Android\Sdk

Packages to install:
- Android SDK Platform 24 (platforms;android-24)

Preparing "Install Android SDK Platform 24 (revision: 2)".
Downloading https://dl.google.com/android/repository/platform-24_r02.zip

Unzipping...
https://dl.google.com/android/repository/platform-24_r02.zip

@ Please wait until the installation finishes
Previous Next Cancel Finish

Figura 37-A: Tela de instalagdo do Android no emulador.

A | nsta I a géo dos 5 SDK Quickfix Installation X

componentes do emulador
foi iniciada. /"( Android Studio

Component Installer

Installing Requested Components

SDK Path: C:\Users\TEMP\AppData\Local\Android\Sdk

Packages to install:
- Android SDK Platform 24 (platforms;android-24)

Preparing "Install Android SDK Platform 24 (revision: 2)".

Downloading https://dl.google.com/android/repository/platform-24_r02.zip

"Install Android SDK Platform 24 (revision: 2)" ready.

Installing Android SDK Platform 24 in C:\Users\TEMP\AppData\Local\Android\Sdk\platforms\android-24
"Install Android SDK Platform 24 (revision: 2)" complete.

"Install Android SDK Platform 24 (revision: 2)" finished.

Dene

Figura 37-B: Iniciando a instalagdo.
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Eis ai 0 nosso primeiro Hello Word!

w
TarefasIFB

Figura 38: Tela do emulador com Hello Word.

Bem pessoal, chegamos ao final
da nossa primeira unidade. Ela
abordou aspectos mais histéricos e
introdutdrios com relagao a Introducao
ao desenvolvimento Mobile.

Para sintetizarmos tudo o que
estudamos nesta primeira unidade,
vamos rever 0s principais pontos

estudados?



MODULO I - INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO MOBILE

Bora rever!

Vimos, no primeiro tépico, as quatro revolu¢des industriais, sendo a 12
Revolucdo marcada pela mecanizacdo da producdo; a 22 Revolugdo marcada pela
energia elétrica e pelo uso de petréleo como combustivel; a 32 Revolugdo pela questao
da Revolucdo Tecnocientifica e a 42 Revolugdo, em que se registra a grande entrada da
conectividade, quando temos a Internet das Coisas, grandes avangos em termos de
inteligéncia artificial, dentre outros. Estudamos também os trés tipos de consumidores
e o impacto disso na concepg¢do de criagdo de nossos jogos.

No segundo tdpico, fizemos a configuracao do ambiente, instalando o Java e o
Android Studio.

Por fim, no terceiro tépico, fizemos nossa configuragcdo da primeira aplicacdo e
nosso Hello Word. Configuramos também o nosso emulador virtual.

Na préxima unidade, entraremos em aspectos dos cddigos-fontes propriamente
ditos. Entenderemos mais detalhes da arquitetura e escreveremos nossa primeira
aplicagao.

Sigamos em frente!
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Unidade 2 PREPARANDO O PROJETO DE APLICATIVOS MOVEIS

Nesta unidade continuaremos nossa viagem pelo mundo dos aplicativos moveis.
Iniciaremos nossas primeiras funcionalidades. Nosso objetivo é entender como funcionam os
layouts, como podemos manipular conteidos da tela e como podemos criar métodos para
manipula-los. Antes, veremos alguns conceitos relacionados ao sistema operacional Android.
Vamos 3!

2.1 ENTENDENDO A ARQUITETURA DA APLICAGAO

Neste tdpico, vamos entender o que é o Android, como ele estd estruturado e iremos
também criar o nosso primeiro projeto neste sistema.

2.1.1 O que é o Android?

Android é o nome do sistema operacional baseado em Linux que opera em celulares
(smarthhones), netbooks, tablets, TVs e outros dispositivos. E desenvolvido pela Open Handset
Alliance, uma alianga entre varias empresas, dentre elas, a Google. O funcionamento do Android

¢é idéntico ao de outros sistemas operacionais (como Windows, Mac, OS, Ubuntu, etc), nos quais

aplicativos e do hardware de um computador para
‘".—.;yvﬁv "‘\";. 4823

A BalboaSt r

8 s dispositivos com baixo processamento, embora,

A ideia inicial era ter sido criado para

atualmente, os dispositivos mdveis estejam com
processamento maior que 0s computadores
antigos. O sistema operacional, atualmente,
pode ser encontrado em celulares, tablets,
relogios (SmartWatch), televisGes (AndroidTV) e

carros (Android auto).

Figura 1: Android Auto
Fonte: https://www.tecmundo.com.br/android-auto/105073-android-auto-funcionar-qualquer-veiculo-sistema-multimidia.htm



https://www.tecmundo.com.br/android-auto/105073-android-auto-funcionar-qualquer-veiculo-sistema-multimidia.htm
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Segundo a IDC, o Android é o sistema operacional mais utilizado no mundo, conforme

pesquisa realizada com dados desde 2016. Os graficos abaixo fazem uma comparacdo entre as

vendas de dispositivos moveis Android, 10S e outros.

Worldwide Smartphone Shipment OS Market Share Forecast

{MarketShare %)

100

S0

20

&0

40

o

% < 0 1
2 ‘ 1‘0\3 ,:’-\\'L“ 2O+ 0%

@B Android @ iOS @@ Others

Quarter
Android
i0s
Others

TOTAL

Figura 2: Grafico comparativo das vendas de Android e 10S.
Fonte: https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os

2016Q4 2017Q1 2017Q2 2017Q3 2017Q4 2018Q1 2018Q2

81,4% 85,0% 88,0% 87,6% 80,3% 84,3% 87,8%
18.2% 14,7% 11.8% 12,4% 18,6% 15,7% 12,1%
0.4% 0.2% 0,2% 0.1% 0,1% 0.0% 0.1%

100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Figura 3: Percentual comparativo das vendas de Android e I0S pelo mundo.
Fonte: https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os

~3

il

2018Q3
86,58%
13.2%
0,0%

100.0%


https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os
https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os
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— Nossa, professor! Ndo sabia dessa diferenga toda!
— Pois é! O 10S ainda tem uma venda forte entre os tablets, por conta do IPAD.

7000

5000

4000 —\Pad
s—==Samsung Total
Galaxy Tab 10.1 LTE
3000 w=Galaxy Tab 10.1

e=p=Galaxy Tab

2000

1000

Q22010 Q3 2010 Q4 2010 Q12011 Q22011 Q32on Q42011 Q12012 Q22012

Figura 4: Grafico de venda de Tablets.
Fonte: https://tecnoblog.net/109687/samsung-apple-processo-patentes/

— Entdo, pessoal! Vamos entrar em aspectos técnicos de nossos aplicativos?
— Vamos, professor! Queremos colocar a méo na massa!
—Vamos em frente!!!
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2.1.2 Estrutura do Projeto Android

Nessa secdo, vamos estudar a estrutura bdsica de um projeto Android. Vejamos essa

estrutura em nosso projeto TarefasIFB.

Android ¥ ()
- app
manifests
Z& AndroidManifest.xml
java
com.example.tarefasifb
€ MainActivity
com.example.tarefasifb (androidTest)
com.example.tarefasifb (test)
o4 ExampleUnitTest

generatedlava

3 com.example tarefasifb
%€ BuildConfig

res
drawable
@ ic_launcher_background.xml
@ ic_launcher_foreground.xml (v24)
layout
g activity_main.xml
mipmap
values
sy colors.xml
s strings.xml
s Stylesxml
# Gradle Scripts

Figura 5: Estrutura do projeto TarefasIFB

4

— Conforme imagem ao lado, vamos
analisar cada parte do projeto, OK?
— OK, professor!

A primeira parte que veremos € a
do diretério dos manifestos (manifests),
na qual temos o} arquivo
AndroidManifest.xml. Esse arquivo &
obrigatdrio para uma aplicacdo Android.
Trata-se de um arquivo que contém
informacgGes essenciais sobre a aplicagao,
como: nome de pacote do aplicativo,
versao, nome, classes utilizadas.
Vejamos, a seguir, um exemplo desse
arquivo.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example. tarefasifb">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round"
android:supportsRtl="true"
android: theme="Q@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>
Temos também a pasta java, onde sdao armazenados os cddigos-fontes javas de nossa
aplicagdo. Abaixo temos o exemplo do aquivo MainActivity.java

package com.example.tarefasifb;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
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Temos também a pasta “res”, onde armazenam-se os recursos da aplicagdo como arquivos
de layout, imagens, animacdes e xml contendo valores de string, arrays, dentre outros.

Abaixo, temos um exemplo do arquivo string.xml de nossa aplicacdo:

<resources>
<string name="app_name">TarefasIFB</string>
</resources>

Ainda temos o diretério assets e libs. O assets é o diretorio para armazenamento de
arquivos diversos utilizados na aplicacdo. Ja a pasta Lib armazena as bibliotecas da aplicacao.

2.1.3 Criando primeiro projeto

Para criar um novo projeto, vamos ao Menu File > New > New Project.

5 TarefasIFB [C:\Users\TEMP\AndroidStudioProjects\TarefasIFB] - Android Studio = a X
Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

AN =mapp~v| > 4 HEGCaHE ML EQ]

& Open... Import Project...
[€ Profile or Debug APK... Project from Version Control »
Open Recent » New Module...
Close Project Import Module...
Link C++ Project with Gradle Import Sample...
# Settings... Ctrl+Altss | W& Module
B Project Structure..  Ctrl+Alt=Shift+5 4 Android Resource File
Other Settings » 9 Android Resource Directory
Import Settings... ‘- Sample Data Directory
Export Settings... ! File
Settings Repository... & ScratchFile  Ctrl+Alt+Shift+Insert
Export to Zip File.. I Directory
'S Ce+Class

Y Sync Project with Gradle Files

P
Re-Import Gradle Project ees C/C++ Source File

Bsiil = i C/C++ Header File
= trl+

S Sync with File System CurteAltay | Image Asset

Invalidate Caches / Restart... 1 Vector Asset

Export to HTML... I Kotlin Script
& print.. @ Gradle Kotlin DSL Build Script

s Eavertes ) @ Gradle Kotlin DSL Settings

File Encoding Edit File Templates...

Remove BOM i AL »

Associate with File Type... i Activity »

Line Separators » ' Android Auto 3

Make Directory Read-only i#' Folder »

Power Save Mode ' Fragment » :
T Exit ~ i Google 3 2
] ;'T-’ el 1 Other A # — |8

D o
Z1000 = glogcat DA Terminal | 1 Service : Qoeiios

/' Ul Component

I Gradle build finished in 2 s 528 ms (21 min Context: <no context> T &

Figura 6:»Criando um novo projeto no Android Studio
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Feito isso, aparecera a tela para escolha de dados do projeto como se o desenvolvimento
fosse para celular e tablet, TV, Android Auto, entre outros.

% Create New Project X
Choose your project
Phone and Tablet Wear OS TV Android Auto Android Things
Add No Activity
Basic Activity Empty Activity Bottorm Navigation Activity
La 4
Add No Activity
Creates a new empty project
Previou m Cancel Finish

Figura 7: Selecionando o layout padrao do projeto.

Manteremos na opcdo de Phone and Tablet e escolheremos a opc¢do Add No Activity, que
significa que ndo adotaremos um layout padrao, mas faremos o nosso.

Apds isso, iremos para uma tela de configura¢cdes de nome, pacotes e compatibilidade do
projeto. Configure conforme abaixo:
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a5 Create New Project X
Configure your project
Name

Exemplo1

Package name

com.ifb.exemplo1

Save location

C\Users\TEMP\AndroidStudicProjects\Exemplo1

Language

Java v

Minimum AP level

[ API1S: Android 4.4 {KitKat) v

© Your app will run on approximately 95,3% of devices.

Help me choose

[1 This nroiect will sunnort instant anns

Previous Next Cancel

Figura 8: Configurando o projeto.
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Clique em Finish e nosso projeto tera sido criado.

5 Bxemplo? [CAUsers\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemplo1] - Android Studio - 8 x
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

% Exemplo1 )

A[Zpp | b s EGCaKE gL KAl

¥ Build Variants

£ Z:Structure

]
E| Buld  Sync o —
S & |7 @ Build: completed successfully ot 16/04/2019 21:40 15715 ms
5t ¥ @ Run build C:\Users\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemplol 15560 ms

& » @ Load build 6ms

» @ Configure build aa7ms |0
8 » @ Calculate task graph 47ms |§
H » @ Runtasks 1555ms |3
ki H
L= E]

iZTODO M Terminal - = & Logeat Q Event Log
I0 Gradle build finished in 45 651 ms Context: <nocontedt> 8

Figura 9: Estrutura do projeto criado.

E agora vejamos [ = | Exemplo1
a estrutura de nosso " cemeerdiner B

prOjetO no WindOWS N> Este Computador > OS(C) » Users > TEMP > AndroidStudioProjects > Exemplol

EXplorer. Nome - Data de modificag... Tipo Tamanho
) .gradle 16/04/2019 21:40 Pasta de arquivos
| idea 29/04/201912:16 Pasta de arquivos
ﬂ app 16/04/2019 21:40 Pasta de arquivos
| gradle 16/04/2019 21:40 Pasta de arquivos
D .gitignore 16/04/2019 21:40 Arquivo GITIGNORE 1KB
[ build.gradle 16/04/201921:40  Arquivo GRADLE 1KB
[] Exemplot.iml 16/04/2019 21:40 Arquivo IML 1KB
D gradle.properties 16/04/2019 21:40 Arquivo PROPERTL... 1KB
[ aradlew 16/04/2019 21:40 Arquivo 6KB
gradlew 16/04/2019 21:40 Arquivo em Lotes ... 3KB
[ tocal.properties 16/04/2019 21:40 Arquivo PROPERTL... 1KB
[ settings.gradle 16/04/2019 21:40 Arquivo GRADLE 1KB

Figura 10: Estrutura do projeto no Windows.

Com isso, podemos copiar toda a estrutura do projeto e gerar novos projetos.
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2.2 CRIANDO A PRIMEIRA APLICAGAO

Ap0s a criagdo do projeto no Android, vamos estruturar o seu layout e inserir os objetos

gue irdo compor o nosso aplicativo.

2.2.1 Criando a estrutura de layout

Vamos iniciar nosso desenvolvimento pelo /layout de nossa aplicagdo. O layout é chamado

de activity. Na verdade, podemos ter uma sequéncia de activities. Iniciaremos mostrando uma

mensagem. Criaremos nosso arquivo na pasta: res/layout/activity_main.xml.

a5 Exemplol [C:AUsers\TEMPVAndroidStudioProjects\Exemplo1] - Android Studio

File Edit View Navigate Code Analyze Refacter Build Run Tools VCS Window Help

2 Exemplo1 ) [z app ) ' src ) [0 main ) = res )

' Android ~
E|v aapp
& v mm:
v Bja Link C++ Project with Gradle
B X Cut
» bm /B Copy
> b Copy Path
zge  CopyReference
gl¥ - res [ Paste
5
=3 g Usages
2 > b= .
s Find in Path...
S > In 5
= . Replace in Path...
(=} e Analyze
Refactor
2
x:: Add to Favorites
% Show Image Thumbnails
=~
- Reformat Code
Optimize Imports
.g Build £ Show in Explorer
2 v @&l Z &
LIRS v ‘H Open in Terminal
:I [ ] Local History
>
'S Synchronize 'res'
2| A | () Edit Scopes...
'E X Directory Path
-‘—; 4% Compare With...
a
- Load/Unload Modules...
= Remove BOM
= 6: Logcat §
O Crestea ne\o Create Gist...
Convert Java File to Kotlin File
O L Convert to WebP...

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+Shift+C
Ctrl+Alt+Shift+C
Ctrl+V

Alt+F7
Ctrl+Shift+F
Ctrl+Shift+R

13

»

13
Ctrl+Shift+T
Ctrl+Alt+L
Ctrl+Alt+0

v

Ctrl+Alt+F12
Ctrl+D

W Widget »
Ctrl+ Alt+ Shift+K [k Values XML File

ﬂ\}app~|}4§l">ﬂnﬁ.l L7

I Kotlin File/Class
é Android Resource File
% Android Resource Directory

"% Sample Data Directory

= File

=, Scratch File Ctrl+Alt+Shift+ Insert
[ Directory

5 C++ Class

n C/C++ Source File

i C/C++ Header File

' Image Asset

) Vector Asset

& Kotlin Script

i Singleton

@ Gradle Kotlin DSL Build Script

(@ Gradle Kotlin DSL Settings
Edit File Templates...

AL

' Activity

' Android Auto

' Folder

' Fragment

' Google

§' Other

' Service

£ Ul Component

i Wear

vy v Vv VvVvvwvwvow

» [ App Actions XML File

Context: <n¢

11 Resource Bundle

Figura 11: Criando estrutura de Layout.
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O nome do arquivo deve ser: activity_main, conforme abaixo:

5 New Android Component X

Configure Component

’ ( Android Studio

Creates a new XML layout file.

Layout File Name: [ activity_main|

Root Tag: LinearLayout

Name of the layout XML file.

Figura 12: Criando o arquivo de layout.

Percebam que o Android Studio cria a estrutura de layout do nosso projeto.

' Android ~ e 8 -
v Usapp
B manifests
> java
b [ generatedlava
v B=res
» [0 drawable
v layout
> mipmap
» [0 values
> @ Gradle Scripts

z = Figura 13: Layout do projeto.
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Edite o arquivo activity_main.xml, conforme cédigo abaixo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/mensagem" />
</LinearLayout>

Com o cédigo acrescentado (text view), estamos dizendo que a largura do objeto tera a
opcao wrap_content, o que significa que o objeto terd apenas o tamanho necessario para sua
exibicdo. E um objeto do tipo string com o nome mensagem. Observe que o IDE estd
reclamando que ndo encontrou o objeto mensagem.

Entdo, vamos criar o objeto conforme solicitado. A criagao sera no values >> string.xml,
acrescentando o seguinte  cédigo: <string name="mensagem'">Minha primeira
mensagem!!</string>. Entdo, nosso arquivo ficara da seguinte forma:

<resources>
<string name="app name">Exemplol</string>
<string name="mensagem'">Minha primeira
mensagemn! !</ string>
</resources>
Dessa forma, especificamos o layout e dissemos que ele terd apenas uma mensagem:
“Minha primeira mensagem!!”. Agora precisamos criar dois arquivos obrigatérios para rodar o
aplicativo. S3o eles: o MainActivity.java (tela inicial a ser executada) e o AndroidManifest.xml
(especificar qual activity vai carregar).
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Para criar o MainActivity.java, clicamos no botdo direito, no pacote com.ifb.exemplol

dentro da pasta java, vd ao menu new >> Java Class.

5 Exemplo1 [CAUsers\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemplo1]
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build

= H S ¢«

. Exemplol . af
.S, Android
5
g < app
Z manifest
- %
java
com.
com.
com.
generate
8 res
5
B drawi
=
2 layou
= y
2
) o ¢
=} mipn
value
= = CC
2 st
g st
.2 |» @ Gradle Scrip
2 ;
§ Build Sync
RS @ Build:
:‘ @ Rur
w %
5|4
3| x
it
s
a
-

Logaat

I Gradle build finisk

H QO Digite

Link C++ Project with Gradle

- .Aapphsrc

Run Tools VCS_Window Helo

K Cut Ctrl+X
& Copy Ctrl+C
Copy Path Ctrl+ Shift+C
Copy Reference Ctrl+ Al Shift+ C
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Figura 14: Criando nova classe java.

Scratch File Ctrl+Alt+Shift+Insert

yout\activity_main.xml [app] - Android Studio

tring/mensagem” />
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Bz Palette
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Q Event Log

357 chars, 10 line breaks

1:1 CRLF

O nome do arquivo serd MainActivity e o restante pode ser deixado default, conforme

imagem

abaixo.
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Create New Class X
Name: MainActivity{
Kind: € Class v
Superclass:
Interface(s):
Package: com.ifb.exemplo1
Visibility: © Public O Package Private
Madifiers: o None 'j:,.' Abstract ‘_ Final

[ ] Show Select Overrides Dialog

“ Cancel Help

Figura 15: Configurando o MainActivity.java.

Nossa classe MainActivity precisa extender de Activity. Para isso, basta escrever extends
Activity e utilizar o Alt + enter para atualizar os imports da classe (importando a classe do pacote
android.app). Entdo, precisaremos dizer qual o layout (activity) serd chamado no xml. Para isso,
utilizaremos o seguinte cédigo:

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout. activity main);
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O cédigo final do MainActivity.java ficard da seguinte forma:

package com.ifb.exemplol;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends Activity {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout. activity main);

Vamos agora editar o AndroidManifest.xml. Ele deve ficar da seguinte forma:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.ifb.exemplol">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_ name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity android:name=".MainActivity" >
<intent-filter> <action
android:name="android.intent.action.MAIN" />
< category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</ intent-filter>
</activity>

</application>

</manifest>
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Entdo, ao rodar nossa aplicacdo com Shift + F10, temos o seguinte resultado:

¥ e ; \ :
i - 'SIRY
(& u02x] | ©
<
>
o
B
Q
d
©)
O
< o o |
! I
I —— & o protiter

Figura 16: Emulador com a primeira
mensagem.

2.2.2 Criando nova mensagem

Agora, com o emulador iniciado, basta dar um
play na aplicacdo e ela serd novamente carregada no

emulador.

Vamos agora criar uma segunda mensagem na tela. Para isso, precisaremos alterar o

arquivo activity_main.xml com o seguinte cédigo:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout _height="match parent"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/mensagem" />

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/mensagem2" />

</LinearLayout>

Agora, precisaremos criar o objeto mensagem2 no strings.xml. Dessa forma, o arquivo
strings.xml ficard com o seguinte texto:

<resources>
<string name="app name">Exemplol</string>
<string name="mensagem">Minha primeira mensagem!!</ string>
<string name="mensagem2">Minha segunda mensagem!!</ string>
</resources>
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A linha android:orientation="vertical", vai fazer v o : \ X
com que os objetos sejam dispostos na vertical. O 1 — Vo
match_parent fard com que o conteudo se espalhe por It o
toda a tela do dispositivo. Vamos ver nossa tela? | |

)
1

(O
ﬂ O

O]

@

<
A

O
(

O

Figura 17: emulador com a segunda mensagem.

2.2.3 Criando uma caixa de texto

Vamos agora criar objetos do tipo texto e botdao em nossa aplicagdao. Para criar esses
objetos, vamos inseri-los no arquivo activity_main.xml. O cédigo deste arquivo ficara da seguinte
forma:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/mensagem" />

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/mensagem2" />

<EditText
android:id="@+id/nomeText"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:inputType="textPersonName" >

<requestFocus />
</EditText>

<Button
android:id="@+id/OKButton"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center"
android: text="@string/MensagemOK" />

</LinearLayout>

A novidade do cddigo acima estd no /D, que sera utilizado para referenciar cada elemento.
Nao esqueca que, no Java, ha a diferenciacdo de termos maiusculos e minusculos.

&1
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Para o objeto de texto “EditText”, utilizaremos textPersonName que é utilizado para letras
e 0 requestFocus é para que o cursor fique no campo automaticamente.

Para o objeto Button, a propriedade layout gravity define o que serd centralizado e
setamos a string que sera buscada no strings.xml.

Entdo, agora precisaremos criar esse objeto MensagemOK no Strings.xml. Assim, ele ficara
da seguinte forma:

<resources>

<string name="app name">Exemplol</string>

<string name="mensagem'">Minha primeira
mensagem! !</ string>

<string name="mensagem2'">Minha segunda
mensagem! !</ string>

<string name="MensagemOK">Pressione aqui.</ string>

</resources>
S @
o . .. , | - i O
Entdo, vamos ver como ficou nosso aplicativo até agora...
|
\

— Legal, professor! Mas como fazemos para colocar PRESSIONE AQUI L
alguma funcionalidade nesse botdo? S

— Nos vamos ver isso pessoal! Mas e se, primeiro, >
melhorassemos o layout da aplicacdo. Vocés acham isso %
importante? 0]
(o}

<

O

O

A I

Figura 18: Aplicativo com o campo texto e botdo.
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Figura 19: Meme sobre design de aplicagbes.
Fonte: https://www.appivo.com/bad-design-meme/

— Brincadeiras a parte, pessoal! Mas, de fato, uma boa apresentacao para o usudrio, aliada a
facilidade de uso é essencial para o sucesso de um aplicativo. Vamos melhorar um pouco essa
apresentacao?

— Vamos em frente, professor!

2.2.4 Trabalhando o layout da aplicagao

Vamos agora melhorar um pouco o /ayout de nossa aplicagdo. Nosso curso ndo focara
nos aspectos de design da aplicacdo, mas daremos algumas orientagdes sobre isso. Comecemos
alterando as mensagens do aplicativo, conforme abaixo:

<resources>

<string name="app name">Exemplol</string>

<string name="mensagem">Meu primeiro

aplicativo</ string>

<string name="mensagem2">Digite seu nome</ string>
<string name="MensagemOK'">0Ok</string>
</resources>
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Lembrando que no arquivo activity_main.xml, eu poderia informar o texto direto entre
aspas ou fazer a mengdo ao arquivo strings.xml como fizemos.

Para continuar editando o aplicativo, podemos trabalhar no modo texto ou Design. Clique

no Design.

ExemploT [C:AUsers\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemplo1] - ..\apphsrc\mainires\layoutiactivity_mainxml [app] - Android Studio - X
File Edit View Navigate Code Analyze Refacter Build Run Tools VCS Window Help
= H S ¢« N [ mapp v | P4 B I BN R Q
Exemplo1 app src main res layout = g activity_mainxml
5| # Android ~ @ T & —  agactivitymainxml € MainActivity,java % AndroidManifest.xml s stringsxml =
g |
2 = - =
B Y Wapp Palette Q& — € O~  [OPixelv =28+ © AppTheme~ » @17% @ © Attributes Q &% — |2
% manifests T z
Al % AndroidManifestxml ammoty e o
| z Text 8 Button
Java B E | Vi -~
comiifb.exemplol Buttons b ol a
com.ifb.exemplo1 (androidTe imReoycletVic: 2
g e Widgets <> <fragment> ®
com.ifb.exemplo1 (test
A Layouts W ScrollView
8| generatedlava i
= Containers | *® Switch
B res =
5 drawable Google
B layout Legacy
R & activity_mainxml
mipmap
] values
g‘ & colorsaomi Component Tree o —
2 s stringsxml E LinearLayout(vertica
~|
= i stylesxml Ab TextView- "@string/r
A Gradle Scripts Ab TextView- '@
8 A5 nomeText(F
S 8 OKButton- “@string/M
2|
NI‘
*|
0
o
% 2
E 3
: 5
= 5
| 3
- ‘—'> | Design | Text 8
P,4Run = Glogcat i=TODO BH Terminal “\ Build (7 Profiler @ Event Log
IC) Gradle build finished in 1 m 47 s 234 ms (today 17:57) ¥ W

Figura 20: Selecionando modo Design

Ao clicar em design, aparecera uma barra de atributos, que mostrara os atributos de cada
um dos objetos do aplicativo ao serem clicados. Vamos clicar na mensagem “meu primeiro
aplicativo”. Nas propriedades, selecione layout_gravity e clique em enter[A-CRF1] [JMdAZ2] .

Vamos também alterar a cor da fonte com a propriedade textColor e clicar nos “...". Ao fazer isso,
aparecera uma tela semelhante a que é mostrada abaixo:
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Resources

String

X

Selecione a cor de sua

Add new resource ¥

i

preferéncia. Colocarei um cinza mais
Name  colorfccent

Color Saving this color will override existing resource colorAccent. escuro. Agora, va’ até a pI’OprIedade

Array colorPrimary Reference  Color

LR p——. e e textSize e informe o valor 20, para

Style

» android

» Theme attributes

aumentar a fonte.

A 255 R: 102 G: 99 B: # FF666364

Agora, selecione o texto “Digite
seu nome”, coloque o tamanho da
fonte como 15, a cor vermelha, negrito
(propriedade textStyle) e centralizado.

» Device Configuration

Figura 21: Paleta de cores. TRz00
Exemplo1
. Meu primelro aplicative
Agora, voltemos ao modo “Text” e vejamos as

alteracdes que o IDE fez no cédigo. Como falei anteriormente, |

ndo entraremos em aspectos mais detalhados do design de
aplicacbes, mas aqui temos uma visdo geral da gama de
recursos que podem ser utilizados.

Figura 22: Vizualizacdo prévia do
Android Studio.
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2.2.5 Inserindo funcionalidades

O que faremos agora serd iniciar o uso de funcionalidades, uma das partes mais
importantes dos aplicativos. Iremos fazer com que o texto digitado, ao clicar no botao “OK”
aparec¢a em outro local, do tipo text.

Primeiro, vamos definir o método que serda chamado ao clicar no botdo, assim utilizaremos
o seguinte comando: android:onClick="exibeMensagem". Nosso botdo entdo ficard da seguinte
forma:

<Button
android:id="@+id/OKButton"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center"
android: text="@string/MensagemOK"
android:onClick="exibeMensagem" />

Ja criamos nosso método. Vamos entdo criar um novo textView abaixo do botdo.
Usaremos o seguinte cddigo:

<TextView android:id="Q@+id/mensagemText"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" />

Agora, precisaremos criar duas varidveis: uma para receber o nome e outra para exibir o
nome. Criaremos esses objetos na classe MainActivity.java. Entdo, criaremos as seguintes
varidveis:

private EditText Nome;
private TextView Mensagem;
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Ao cria-las, vocé devera utilizar os atalhos Alt + Enter (com o cursor em cima dos tipos

EditText e TextView), para fazer os imports respectivos, que sdao import android.widget.EditText e
import android.widget.TextView.

Agora, precisaremos informar a classe quais objetos na tela essas varidveis representam.
Assim, utilizaremos os seguintes cédigos:

this.Nome = (EditText) findViewById(R.id. nomeText) ;
this.Mensagem = (TextView) findViewById(R.id. mensagemText) ;

Faremos isso no método onCreate, que ficarad da seguinte forma:

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout. activity main);
this.Nome = (EditText) findViewById(R.id. nomeText) ;
this.Mensagem = (TextView) findViewById(R.id. mensagemText) ;

Agora, nos resta criar o método que serd chamado ao clicar no botdo. Esse método terd
o seguinte cddigo:

public void exibeMensagem (View v) {
Editable texto =

this.Nome.getText () ;
this.Mensagem.setText (texto) ;
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Nao se esqueca de fazer os devidos imports que sao: import android.text.Editable e
import android.view.View.

— Alguém entendeu o que esta fazendo no método exibeMensagem?
— Acho que sim, professor. Mas vocé pode explicar?
— Claro!

O método pega o conteudo do Nome {que setamos no onCreate recebendo
findViewByld(R.id.nomeText)} e carrega no objeto Mensagem {que aponta para o (TextView)
findViewByld(R.id.mensagemText)}. Em outras palavras, uma varidvel que aponta para o campo
texto, que recebe o nome na tela, passa o conteudo para outra variavel que aponta para o texto

abaixo. : .
il [ i O]
&  ulss]
Vamos entdo ver como ficou nossa tela? AP ROATERS Sp R VD D)
Daniel do IF L’;
| <
[ oK
e
(o4
0]
Q
g
O
Figura 23: Vizualizacdo prévia do Android Studio. O
https://res.cloudinary.com/practicaldev/image/fetch/s--f
PP5x7TC--/c_limit%2Cf auto%2Cfl progressive%2Cq_aut m
0%2Cw_880/https://1.bp.blogspot.com/-3D_vOgmKSTc/X

Ic8Kleix8I/AAAAAAAAChQ/EZqpHeDxb7E10wkZF-euY9Xgo 4 I
mvcCvWqQCLcBGAs/s640/Untitled.png
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2.2.6 Trabalhando a mensagem de apresentagao

Vamos agora fazer algo simples mas muito util, inclusive serve de revisao de trabalho com
Strings. Vamos concatenar uma mensagem ao conteludo do nome e imprimir uma mensagem de

saudacao.

Para isso, vamos editar o método exibeMensagem da seguinte forma:

public void exibeMensagem (View v) {
Editable texto = this.Nome.getText () ;
String msg = "Ola, " + texto.toString() + " ,seja bem-vindo(a)!!!";
this.Mensagem. setText (msqg) ;

Percebam que escrevemos a mensagem “Ol3” / g \
; ‘ ! |
entre aspas, concatenando com o toString do texto. 1 @ | ©

. (& %00
E, finalmente, concatenando com uma mensagem Meu primeiro aplicativo )
Digite seu nome
de seja bem-vindo. Daniel do IFH
o)
0K

Vamos ver como ficou nossa tela... [ o
| /'0
(0]
@
d
O
O

Figura 24: Emulador com mensagem de boas-vindas.
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Chegamos ao final da nossa segunda unidade. Ela abordou aspectos mais especificos
sobre o sistema operacional Android e iniciamos o desenvolvimento de nosso primeiro
aplicativo, aprendendo a manipular layout, a colocar mensagens em tela, componentes de
textos, botdes e, por fim, a estrutura de funcionalidades.

Para sintetizarmos tudo o que abordamos nesta primeira unidade, vamos rever os
principais pontos estudados?

/\\g
== Bora rever!

Vimos, no primeiro tdpico, aspectos do sistema operacional Android. Vimos
como criar nosso projeto e como fica a estrutura de arquivos e a pasta dele.

No segundo tdpico, fizemos nossa primeira aplicagdo com funcionalidades. Vimos
como manipular o layout da aplicagao, como inserir componentes de texto e botdes e
aprendemos a criar funcionalidades.

Na préxima unidade entraremos em mais aspectos dos cédigos fontes, aprendendo mais
detalhes sobre os activitys e os intents. E veremos mais possibilidades para nossas aplicagdes.

Sigamos em frente!
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Unidade 2 DESENVOLVENDO UM APLICATIVO COMPLETO

Nesta unidade, construiremos um aplicativo completo. Trabalharemos aspectos de layout
e diversas funcionalidades. Iniciaremos com alguns conceitos chaves. Vamos em frente!

3.1 Construindo o projeto

Antes de criar nosso novo projeto, vamos falar de alguns conceitos importantissimos para
os aplicativos Android. Vamos juntos!

3.1.1 O que é o Activity?
Vocé sabe o que é uma Activity?

- Ué professor, ja trabalhamos com isso! Ndo seria o layout da aplicagdo?
- Isso mesmo! Mas vamos entrar em mais detalhes?! Venha comigo!

Activity atua como gerenciador de interface com o usuario. Todas as aplicagdes Android
devem conter uma ou mais Activities, executando uma Activity por vez. Cada tela tem um
Activity prépria. Numa Activity temos todas as descricdes de elementos da tela, como botdes,

textos, imagens, videos, cores, etc.

Embora seja possivel configurar os elementos da tela através de cddigo java, ¢é
recomendado que isso seja feito através de arquivo XML.
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3.1.2 O que é o Intent?
E uma Intent? Sabe o que é?

- Ndo sei professor!
- Intent significa intencdo, dando-nos uma visdo de que se trata de operacdes.

Uma Intent é uma descricdo abstrata de uma operagdo que serd executada. Ela pode ser
utilizada para iniciar uma Activity, “ativar” um broadcast, enviar uma mensagem para uma outra
aplicacdo, dentre outras ac¢oes.

3.1.3 Trabalhando uma nova aplicacao

Pessoal, apds entendermos os conceitos iniciais para trabalharmos nossos aplicativos,
vamos agora trabalhar em nosso novo projeto. Serd uma tela de login em que aplicaremos
algumas funcionalidades.

Teremos inicialmente dois Activities, sendo um com usuario e senha e outro que informe a
mensagem se esta ou ndo logado.

Primeiramente feche o projeto anterior, utilizando o menu File >> Close Project.

‘Welcome to Android Studio - a X

Exemplol X
~\AndroidStudioProjects\Exemplo1

Tar.efasblFBV‘ T &Eﬁ
Android Studio

Version 3.3.2

’—> =+ Start a new Android Studio project
& Open an existing Android Studio project
I Check out project from Version Control ~
[ Profile or debug APK
¥ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

[ Import an Android code sample

£ Configure v GetHelp ~

Figura 1: Tela de projetos recentes e opgdes para novo projeto.



Na tela seguinte serdo mostrados os projetos recentes e havera uma opg¢do para criar um

novo projeto. Clique em Start a new A

‘ Create New Project

Choose your project

Phone and Tablet Wear 0S v Android Auto Android Things

Add No Activity

Add No Activity

Creates a new empty project
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droid Studio Project.

Basic Activity Empty Activity Bottom Navigation Activity
e m
Bl o o

Figura 2: Configurando o Activity do novo projeto.

Na configuracdo do Activity,

% Create New Project

Configure your project

selecione a opgao sem o Add No

Name

Activity para que possamos criar o emplo?

nosso projeto.

Depois disso configure o
projeto com o nome “Exemplo2”. Os
parametros adicionais podem ser
idénticos ao descrito ao lado.

Package name

com.ifb.exemplo2

Save location

C:\Users\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemplo2

Language

Java

Minimum API level

API 24: Android 7.0 (Nougat)

@ Your app will run on approximately 37,1% of devices.
Help me choose

[7] Thic nrniect will sunnort instant anne

Previous

Cancel

Figura 3: Configuracdo do novo projeto.
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Clique em finish e nosso projeto foi criado.

5 Exemplo? [CAUsers\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemploz2] - Android Studio - 8 X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

& H S|« 5| A [AdConfiguation.. | B 4 % G & 2% W (@ L O B Q
I Exemplo2 |

» @ Gradle Scripts

X Build Variants

| Build:iSync =
g @ Exemplo2: syncing. Running ford s
1N
2|2
X
2
o
*

iZT0DO  EH Terminal - @ Event Log

[Tl Gradle sync started (moments ago) 2 processes running...  Context: Indexing...

Figura 4: Tela do novo projeto criado.

Pronto! Temos nosso novo projeto criado. Vamos agora trabalhar com o layout ou as
Activities de nossa aplicacdo. Faremos isso a seguir.
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3.2 Trabalhando o layout

Neste tépico, vamos criar e configurar as activities do nosso aplicativo.

3.2.1 Criando a primeira Activity

Pessoal, vamos entdo trabalhar nossa tela de login. A primeira coisa a fazer é criar o layout
conforme ja fizemos anteriormente. Clique com o botdo direito na pasta “res”, depois New >>
XML >> Layout XML File, como mostrado na figura abaixo.

a5 Exemplo2 [C:AUsers\TEMPVAndroidStudioProjects\Exemplo2] - Android Studio

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
EBHS (<> A [Xp-| bt EGaHE ML K K
=2 )nq:p>-src>-main>lgres>

 Android ~ Qo=

, o
g i

viEm 5 5 7 i@ Android Resource File
g kCestectwith Gradle % Android Resource Directory
v -ja\: X Cut Ctrl=X Bm Sample Data Directory
[} & Copy Ctrl+C | & File
» bx CopyPath Ctrl+Shift+C | & ScratchFile ~ Ctrl+Alt+Shift+Insert
» Iz CopyReference Ctrl+Alt+Shift+C ' b Directory
E‘ > 15 ge O Paste CrisV (@ s
S| 7 Fire  Find Usages Alt+F7 | 2% C/C++ Source File
2 » B Findin path... Ctrl+Shift+F | 2 C/Cas Header File
= > Bx : -
= Replace in Path... Ctrl+Shift+R # Image Asset
PO v "5 Vector Asset
L ¥ Gradli = 7 e
H Befactor J2 Kotlin Script
g Add to Favorites » i Singleton
fl Show Image Thumbnails Ctrl=Shift+T & Gradle Kotlin DSL Build Script
7 Reformat Code Ctrl+Alt+L @ Gradle Kotlin DSL Settings
8 Optimize Imports Ctrl+Alt+0 Edit File Templates...
g Build { Show in Explorer " AIDL »
& A7 @ Open in Terminal W Activity ~
* ¥ Local History » 1 Android Auto »
i & S Synchronize 'res' ' Folder >
E » () Edit Scopes... &' Fragment >
S % Directory Path Ctri+Alt+F12 W' Google y
5 »
g 4 Compare With... cutep | ¥ Other
= ' Service 3
L= Load/Unload Modules... W Ul Component »
= Re BOM
iZ T0DO sebliths - Wear » [ App Actions XML File

|0 Createane © Create Gist.. i Widget » Context: <no
ﬂ  Convert Java File to Kotlin File Ctrl+Alt+Shift+K [ Values XML File
o ! Convert to WebP... {11 Resource Bundle .

Figura 5: Tela de criagdo do Activity.
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4 New Android Component X

Chamaremos nossa primeira tela
de “login”. Por ser a tela em que ?"( Configure Component

Android Studio

logaremos, a qual sera chamada

Creates a new XML layout file.

inicialmente. Deixaremos a op¢ao padrao

”LinearLayOUt”. Layout File Name: login|

Root Tag: LinearLayout

Name of the layout XML file.

Figura 6: Configuragdo do Activity de Login.

Clique em Finish.

Perceba que o Android Studio criou a pasta layout e o Activity login dentro dele, conforme
fizemos anteriormente. Vamos entdo para o modo Design para o Activity.

5 Exemplo? [CAU: i plo2] - .\apphsre I I {app] - Android Studio - X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
= H S A | =app v | P -1 o % - Q
= Exemplo2 | [ app ) ' s % main ) = res | £ layout | g loginaml
g Android - © T & — | loginaml | P
- o
& v app Palette Qu — €| O Oeixely =28~ » Q7% ® ® O atributes Qe s —|3
;' manifests o &
» o Common o B
generatedlava Text
“res Buttons
drawabl
e Widgets s
layout
e Layouts U ScrollView
& loginax
— Containes =8 Syiitch
mipmap
= values Component Tree o -
» @ Gradle Scripts 1] LinearLayouty
g
&
5 Design | Text
g Build  Sync
F v
~ S
]
g
2| x
=4
27000 B Terminal | & Build = & Logcat @ EventLog

Figura 7: Tela de layout com Design.
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ndo o primeiro Activity

Vamos iniciar a tela com a orientacdo do Layout. Vamos setar como vertical. Para isso,

clique no LinearLayout dentro da aba Component Tree.

Exernplo2 [C:AUsers\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemnplo2] - ..\apphsrc\main\res\layoutiloginxml [app] - Android Studio - X
Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
H S N[ =app ¥ | P & & 5 LA Q
Exemplo2 ' app src main res layout g loginxml
Android ~ @ = & —  @loginxml =
r - — 1o
2o ik Palette Qg - ¢ » @7% @ © | O | Attributes Qe s —|3
manifests =
i Common Ab ® nextFocusDowr =
8 Butt nextFocusForw:
generatedlava Text pen i
o ——_— P ImageView nextFocusLeft
u
= RecyclerView nextFocusRight
drawable Widgets <> <F s nextFocusU|
—_— ragment p
s Layouts 0 ScrollView onClick
e loginxml
it Cantainer =® Switch
Eren outlineProvide
L values Component Tree = i
i overScrollMo:
A Gradle Scripts [T LinearLayout(horizontal) persistentDraw IR ]
pointerlcon
requiresFadingt []
rotation
rotationX
rotationY’
s P
Design | Text
Build  Sync o —
< @ Build: completed successfully 25415 ms
@ Run build C:\Users\TEMP\Ar jects\Exemplo2 ) s 7ms
& ox Load.build ’ o
@ Configure build o
» & Calculate task graph 2
8 Run tasks 1% o
X o
g
-
|2
|2
iZT0D0 B Terminal | A Build = & Logeat @ Eventlog
t u

(a]

Gradle build finished in 2 s 941 ms (11 minutes ago)

Figura 8: Setando a orientagdo do layout.

Agora vamos importar as imagens do projeto. Clique com o direito na pasta res >> New >>

Image Asset.



Exemplo2 [C:\Users\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemplo2] - .. \apph\src\mainiresilayoutiloginxml [app] - Android Studio

MODULO I - INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO MOBILE

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
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Ctrl+V
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Ctrl+Shift+F
Ctrl+Shift+R
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= File
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Ctrl+Alt+L
Ctrl+Alt+0
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Ctrl+D
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=
i
o
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generated)a
res
drawabli  Copy Path
layout Copy Reference
& i login [ Paste
§ mipmap  Find Usages
2 values Find in Path...
: A Gradle Scripts Replace in Path...
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2 Refactor
T
E Add to Favorites
a
1 Show Image Thumbnails
7 Reformat Code
8 Optimize Imports
s Build Sync Show in Explorer
3
= A @ Build: cor @ Open in Terminal
* @ Run bt Local History
5 ® Lo i
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B
El & Ca Edit Scopes...
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o Directory Path
5| X
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=1 Load/Unload Modules...
Remove BOM
i= TODO Termi
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H O Digite a

) Create Gist...

Convert Java File to Kotlin File

Convert to WebP...

Ctrl+Alt+Shift+K

@ Singleton
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Android Auto
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Fragment
Google

Other

Service
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Wear

Widget
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1| Resource Bundle

Ctrl+Alt+Shift+Insert
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W Image Asset
»

0 Pixel ~

s 28 v

» Q7% ® ©
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Figura 9: Tela de criagdo de uma Image Asset.

A tela seguinte nos dd uma gama de opcdes para configuracdo dessas imagens. Entre as

opcles de imagens temos: Launcher Icons (imagens padrdo novos e legados), Actions Bars e Tab

Icons (icones de barra de tarefas) e Notification Icons (icones de notificagdes).

Vamos usar o Laucher Icons (Adaptative e Legacy) e utilizaremos as imagens

disponibilizadas no git para a pasta de nosso projeto (Exemplo 2). Esses arquivos podem ser

encontrados em https://github.com/danielcelestino/tutorial_ifb_android2.

Utilizaremos a imagem logon.png. Essa selecdo é feita através dos campos Path na area

Source Asset. Configure o restante conforme a imagem a seguir.


https://github.com/danielcelestino/tutorial_ifb_android2
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a8 Asset Studio X

; : Configure Image Asset

Android Studio

lcon Type:  Launcher Icons (Adaptive and Legacy) v | Preview xhdpi - Show Safe Zone [_] Show Grid

Name: Lic_logir]

Foreground Layer Background Layer Legacy

LayerName:  ic_login_foreground
Source Asset
AssetType: @ Image () Clip Art () Text Circle Squircle Rounded Square Square
Path: ;50 Mobile\ANDROIDAIMGS\logan.png
Scaling
Trim: © Yes O No
Resize: 80%

A\ Anicon with the same name already exists and will be overwritten.

Previous Next Cancel Finish Help

Figura 10: Configurando o Asset de login.

Entre as opc¢les, temos o ajuste de escala e tipos de imagem. Clique em Next. Aparecerd
entao uma tela de confirmagao das imagens.

a5 Asset Studio X

Confirm Icon Path

A Android Studio

Res Directory: main ¥ | Output File

Output Directories: main File Type:  PNG File

% ic_login-web.png
v BEres Density: soochdpi
sl Size (dp):  48vd8
! ic_launcher_background.xml
V- I it it w26 Size (p: 192192
1 ic_login.xm!
ic_login_round.xml
v I mipmap-ochdpi
.png
! ic_login_foreground.png ]
A ic_login_round.png
v [ mipmap-xchdpi
&l ic_login.png
! ic_login_foreground.png

ic_login_round.png

v B mipmap-xhdpi
ic login.ona

Some existing files will be overwritten by this operation.
Files which replace existing files are marked red in the preview above.

povious | | et | | concel | [HEEER [ ver

Figura 11: Tela de confirmagdo dos icones.




Ao clicar no Finish, sera criado um
novo diretdrio na pasta res. Vejamos...
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'Exemplo2 ' .app | src [main | —res | mipmap-mdpi = ic_lo
g| ' Android ~ © = & —
= =Ty
= v drawable
=i
» s ic_launcher_background.xml

s ic_launcher_foreground.xml (v24)
> layout
v mipmap
> ic_launcher (6)
= > ic_launcher_round (6)
5 v ic_login (6)
B = ic_login.png (hdpi)
S =| Ic_login.png (ndpi)
E ic_login.png (mdpi)
E = ic_login.png (xhdpi)
™ = ic_legin.png (ochdpi)
= ic_login.png (oochdpi)

% s ic_loginxml (anydpi-v26)
E > ic_legin_foreground (5)
v
=~ > ic_login_round (6)
= > values
_|» @ Gradle Scripts
b

Figura 12: Pasta do ic_login.

Agora vamos colocar essa imagem na tela do aplicativo. Para isso, utilizaremos o

componente ImageView.

5 Exemplo2 [CAUsers\TEMPVAndrai jects\Exemplo2] - ..\apphsre Al loginxrml [app] - Android Studio - X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
= H S « N[ =app v | > & & 5 L2 Q
I Exemplo2  ©app  Iisrc [ main | 1= res ) I layout | g loginaml
g|  Android + © = & —  auloginxml 7 =
2 o =
5 v I drawable Palette Qo —| €| O | OPixelv =28~ » Q7% @ @ | O | Aatributes Q& & —|5
» . ic_launcher_background.xml Common ‘ Ab TextView e m =
i ic_launcher_foreground.xml (v24 o 8 Button layout_width match_parent
» [ layout layout_height match_parent
. Buttons " :
v 5 mipmap i= RecyclerView > Layout Margin [7,2,2,2,7]
ic_launcher (6) Widgets <> <fragment> » Padding [(ARRA]
o > ic_launcher_round (6) Layouts W ScrollView » Theme
Si v B ic_login (5) Container__|_=® Switch elevation
= = ic_login.png (hdpi) - =
\: = 9. Png P, Camponertnee s — Dn:nlatlc{n vertical
3 = iclogin.png (mdpi) accessibilityLive
ES ; "
7 2 ic_login.png (xhdpi) E LinearLayoutivertical) i
& v
S = ic_login.png (ohdpi) accessibility Tra
. 2 ic_login.png pi) # actionBarNa
H i ic_loginxml (anydpi-v26) addStatesFrom: [
2 » 3 ic_login_foreground (5) alpha
= » [ ic_login_round (6 alwaysDrawnW
- » I values z -
» @ Gradle Scripts —‘ Desigﬂ\ Text ‘
5
E|  Build: Sync o —
z G Projectsetup: synced successfully ot 09/0 55554ms
B
*
» 8]
5
£ % 2
= a
= 5

Figura 13: Componente image view.
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4 Resources

Entao

Drawable ™ Sample data

Color avatars

para
backgrounds/scenic

imagem,

~ Project

u ic_launcher
. ic_launcher_background

" ic_launcher_foreground

° ic_launcher_round

7" ic_login_foreground

@ ic_login_round

» android

» Theme attributes

DESENVOLVIMENTO MOBILE

X

Add new resource v

Name: ic_login anydpi-v26 v

MIP MAP

@mipmap/ic_login

= ic_loginxml

Cancel

Figura 14: Configuragdo do Imageview.

Selecione o projeto e o objeto ic_login. Apds isso, clique em Ok. Veremos que a imagem ja

ocupa um local na tela. Aumente um pouco a imagem para melhor visualizagdo. Altere também

o ID da imagem para facilitar a localizagdo futuramente.

File

la| w

A1 Layout Captures

2. I:Structure

* 2 Favorites

3 1iProject’

5 Exernplo2 [CAUsers\TEMP )i plo2] - .. \apphsre! layoutiloginml [app] - Android Studio - X
Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
H S|« A [ app v | > &0 o LA Q
Exemplo2  iapp ' s main | 1 res ) O layout - g loginxml
Android v O T & — | galoginxml ~
7 o
< app Palette Q& — € O OrPixelr m28~ » @25%® © A  Atributes Q& —|3
manifests a
5 AndroidManifestxml Common | Ll View o MHBE - D [imeqcLoqi- I
Text
A & WebView layout_width atch_parer | v
com.ifb.exemplo2 Buttons B videov
comifb.exemplo2 (androidTest) ; o layout_height | 171d -
" Widgets () CalendarView ol E
ifb.exemplo? (test)
somibaemebelisl Layouts ProgressBar v imsocVicw
generatedava 9 i
= Containers = ProgressBar (Ho... srcCompat @mipmap/ic_log
- Seek
drawable Google b Seckfiar # srcCompat
2 SeekBar (Discrete)
i ic_launcher_background.xml Legagy i Gt
& ic_launcher_foregroundaaml (v24) 2 St
layout Component Tree o — background
e loginxml E LinearLayout(vertical) scaleType non H
mipmap P imageLogin A =
ic_launcher (6) adjustViewBounc B
ic_launcher_round (5) cropToPadding B
ic_login (5) ¥ Favorite Attributes
2 ic_login.png (hdpi) o = =
2 ic_loginpng (mdpi) visibility none
2 ic_login.png (xhdpi * LinearLayout_layout
2 ic_login.png (hdpi) layout_weight o
2 ic_login.png (occhdpi PR o
e o 2
a ic_loginxml (anydpi-v26) e
S || pesion [Tet | 3
Build: Sync o —|z

d Variants

Figura 15: Configuragdo da tela com ic_login.
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Criaremos agora um text view com o nome do usudrio. Utilizaremos o TextView. Basta

clicar e arrastar para abaixo da imagem.

Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
H S « N[ Zapp v | P & o % 7R = T
Exemplo2 app src main res layout g loginxml
Android D = | — | gmloginxml
app Palette Qo — € O | 0 Pixe~ 2~ HOFIACNO] Attributes Q& d
manifests vy
% AndroidManifestuml Common ey © [
java Text 2D Plain Text
. Ab Password
com.ifb.exemplo2 Buttons Abip 4N
Ab Passwore m...
com.ifb.exemplo2 (androidTest Widgets b E “'/I 4
com.ifb.exemplo2 (test -
oo Layouts 4B Phone
enerated)av;
?es Containers | A2 Postal Address
Ab
et Google T iAulnllne Text
& ic_launcher_background.xml Legagy = D'Te
& ic_launcher_foregroundaxml (124 =
layout Component Tree a —
s loginml B LinearLayout(:
mipmap B imagelogin
ic_launcher (6 TN
ic_launcher_round (6
ic_login (6
ic_login.png (hdj
ic_login,png (mdp
ic_loginpng (xhdp
ic_login.png (ochdpi
ic_login.png (ot
i Joginaaml (anyclpi-26 Deion B
ie_lonin facacraus, A (5 I
Build: Sync 2

Figura 16: Inserindo TextView de login.

Cligue em cima do TextView e altere a propriedade id para textLogin. Altere também a

propriedade text para “Digite o nome do usuario:”.

Clique em View All atributes para ver todas as propriedades. Altere a propriedade
textColor para holo_red_dark. A propriedade textAlignment para center. A textSize para 18sp. E,
por fim, o textStye para bold.

Agora vamos adicionar a caixa de texto para digitacao. Utilizaremos o Plain Text. Altere a
propriedade layout_gravity para center e o TextAlignment para center. Deixe o text em branco.
Ajuste o tamanho do componente para melhor visualizagdao. Importante alterar o nome do ID
para “editLogin” para poder ser referenciado depois.

alpeio

Qalyaea o
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Agora que os elementos de login foram criados, copie dos dois e cole abaixo para fazer a
senha. Altere o id do texto para textSenha e o text para “Senha:”.

Altere também o campo text para editSenha e o inputType para textPassword.

Agora vamos adicionar um botao. Selecione o Button e arrraste logo abaixo. Diminua um
pouco o botdo e altere o text para “Ok”, o layout_gravity para “center” e o id para “buttonOk”.

Nossa tela até agora esta assim:

@ loginxml
Palette Q& —| € @' 0 Pixelv = 28+ 2 @ 25% @ @ A Attributes Q &8 —
Common = o [MHA - 1 D buttonOk
Text 9 ImageButton
v CheckBox layout_width 136dp v
Buttons 4
@ RadioGroup !
Widgets ® RadioButton layout_height ip_content | ¥
Layouts 3 ToggleButton Hethon
Containers = =® Switch style uttonStyle | ¥
© FloatingActionB...
Googl igi irio:
oogle Digite o nome do usuario: bl itAimato
Legacy
onClick none b
Component Tree o — Senha: :
elevation
E LinearLayout(vertical)
M imagelogin = background
s L oK L
Ab textLogin- Al a backgroundTint
AP editLoginiP
Ab textSenha- backgroundTintt | none v
Ab editSenhalP TextView
B buttonOk- "0} et Ok
# text

apels ! ‘

‘ Design‘ Text ‘

Figura 17: Tela inicial de login.

Qa1 2218
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3.2.3 Configurando o segundo Activity

Vamos agora criar a tela principal, que serd mostrada apds o sucesso no login. Ja
aprendemos como fazer isso: clique com o botdo direito na pasta res >> New >> XML >> Layout
XML. O layout file name serd “principal”.

Nessa segunda tela, ndo esqueca de setar a orientation para vertical. Vamos agora criar
uma imagem para essa tela principal. Utilizaremos a de nome: user.png. Vejamos essa tela de
configuracdo novamente:

= Asset Studio X

) Configure Image Asset

W Android Studio

lconType: | Launcher lcons (Adaptive and Legacy) v | Preview xhdpi ~ | B2 Show SafeZone [ Show Grid

Name: ic_principal
Foreground Layer Background Layer Legacy
LayerNeme:  ic_principal_foreground
Source Asset

AssetType: @ Image () Clip Art() Text
Path: ag&0 Mobile\VANDROIDAIMGS\userpng
Scaling

Trim: © ves ONo

Resize: e e R

A\ An icon with the same name already exists and will be overwritten.

Previous Next Cancel Finish Help

Figura 18: Tela de configuracdo da tela principal.

Perceba que usamos o nome ic_principal e ic_principal_foreground. Vamos agora colocar
a imagem na tela. J4 vimos que usaremos o ImageView. Arraste-o para a tela e selecione o
ic_principal.

Vamos agora criar um texto embaixo dessa imagem com o comentario: “Vocé esta
logado!”.

- Ja sabemos como fazer isso ndo é, pessoal!?
- Sim, professor!
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3.2.4 Configurando o Activity que sera chamado primeiro

Vamos agora setar o Activity principal da aplicacdo. Para isso, vamos abrir o
AndroidManifest.xml. Para isso alteraremos o cddigo do Alert. No final, nosso cdédigo do
AndroidManifest.xml ficara da seguinte forma:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.ifb.exemplo2">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="Q@style/AppTheme" >

<activity android:name=".login" >
<intent-filter> <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
< category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</ intent-filter>
</activity>

</application>
</manifest>

Observem que estamos chamando o /login. Em nosso cddigo, estamos setando o login
como principal (android.intent.action.MAIN) e executando-o assim que carregar a pagina
(android.intent.category.LAUNCHER).

Agora so nos falta uma classe java para ter o cddigo desse activity. Vamos criar uma nova
classe que terd o nome Login. Cliqgue com o botdo direito na pasta do projeto, que fica dentro da
pasta java. Apds isso, selecione New >> Java Class. Observe que o nome das activities interfere
em todo o projeto, assim nossa classe se chamara “login”.
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Nosso cédigo da classe ficara da seguinte forma:
package com.ifb.exemplo?2;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

public class login extends Activity {
@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState)

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout. login);

A classe R é uma das classes principais do
Android, em que eu tenho as informacdes do Activity.
Observe que estamos indicando o /login como
parametro do ContentView.

Vamos agora testar nosso aplicativo!?

Lembrando que, para isso, precisaremos ter um
dispositivo virtual criado. Caso ndo exista ainda, ja
vimos como criar.

Figura 19: Tela de login versao 1
https://medium.com/@I|cmuniz/parte-4-executando-a-apl
ica%C3%A7%C3%A30-no-emulador-do-android-e398b
9255519

Digite o nome do usuario

Senha

0K



https://medium.com/@lcmuniz/parte-4-executando-a-aplica%C3%A7%C3%A3o-no-emulador-do-android-e398b92555f9
https://medium.com/@lcmuniz/parte-4-executando-a-aplica%C3%A7%C3%A3o-no-emulador-do-android-e398b92555f9
https://medium.com/@lcmuniz/parte-4-executando-a-aplica%C3%A7%C3%A3o-no-emulador-do-android-e398b92555f9

MODULO I - INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO MOBILE

- Como assim, professor! Nao apareceu a imagem no emulador. Esse negdcio nao funciona!

Figura 20: Meme tentando me enganar.
Fonte: http://geradormemes.com

— E verdade, pessoal! Verifiquei, em algumas pesquisas na Internet, que as versdes mais
recentes no Android Studio ndao estdao com o uso de imagem funcionando ao realizar a inser¢ao
pelo modo Design. Vou explicar melhor.

Ao fazer, no modo design, o cdédigo inserindo pelo IDE é app:srcCompat =
"@mipmap/ic_login". E isso ndo estd funcionando bem em algumas versdes. Para corrigir o
problema, temos que alterar esse cddigo (no modo Text ao em vez de Design) para
android:src="@mipmap/ic_login".

Nosso cédigo entdo ficou da seguinte forma:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/an
droid"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<ImageView
android:id="Q@+id/imageView3"
android:layout width="match parent”
android:layout height="154dp"
android:src="@mipmap/ic_login" />

<TextView
android:id="Q@+id/textLogin"
android:layout width="match parent”
android:layout_height="38dp"
android: text="Digite o nome do usuario:"
android: textAlignment="center"

android:textColor="@android:color/holo_red_dark"
android: textSize="18sp"
android:textStyle="bold" />

<EditText
android:id="Q@+id/editLogin"
android:layout width="379dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center"
android:ems="10"
android:inputType="textPersonName"
android: textAlignment="center" />
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<TextView
android:id="@+id/textSenha"
android:layout width="match parent"
android:layout height="38dp"
android:text="Senha:"
android:textAlignment="center"
android:textColor="@android:color/holo_red dark"
android:textSize="18sp"
android:textStyle="bold" />

<EditText
android:id="@+id/editSenha"
android:layout width="369dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center"
android:ems="10"
android:inputType="textPassword"
android: textAlignment="center" />

<Button
android:id="@+id/buttonOk"
android:layout width="136dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center"
android:text="0k" />

</LinearLayout>
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Vejamos se a nossa tela funcionou!

’ Digite o nome do usuério

Senha:

oK

. =

Figura 21: Tela com a exibi¢do da imagem.

- Agora sim, professor!

- Ok pessoal! Vamos entdo colocar esse botdo ok para funcionar?
- Vamos em frente, professor!

- No préximo tépico iremos trabalhar as funcionalidades.
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3.3 Criando as funcionalidades

Olad pessoal mais uma vez! Nesse tdpico vamos trabalhar algumas funcionalidades!
Comecaremos fazendo o botdo “Ok”, validar a senha e enviar para a tela principal de nosso
aplicativo.

3.3.1 Abrindo um novo Activity
Vamos comecar a evoluir nossa aplicacdo. A primeira coisa sera receber um email ao invés
do nome do usuario. Temos entdo que alterar o campo para o tipo email e o texto para “Digite o

usuario:”.

Escolha novamente o modo Design, altere o texto “Digite o nome do usudrio:” para “Digite
o usuario:”.

Agora selecione a caixa de texto e va na propriedade inputType e selecione a opc¢ao
textEmailAdress.

Agora voltemos ao modo text para setar as agdes a serem realizadas ao clicar no botdo
“Ok”. No modo text precisamos adicionar a linha {android:onClick="verificalogin"} no botdo Ok.
Dessa forma, o cddigo do botdo ficard como segue.

<Button
android:id="@+id/buttonOk"
android:layout width="136dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center"
android: text="0k"
android:onClick="verificalLogin"/>
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Perceba que fazemos referéncia ao método verificalogin, que ainda ndo existe. Mas
vamos, antes, criar a classe referente a tela do Activity principal que criamos anteriormente.

J4 sabemos que devemos clicar com o botdo direito no pacote com.ifb.exemplo2 dentro
da pasta Java, New >> Java Class. Essa classe terd o seguinte cédigo:

package com.ifb.exemplo2;
import android.app.Activity;

public class principal extends Activity{
}

Importante destacar que o nome da classe deve ser o mesmo do Activity, ou seja,
principal.xml, isto &, deve ter o nome principal. Vamos agora colocar o Activity que sera
chamado ao executar essa classe, ou seja, o0 método onCreate. Esse método terd o seguinte
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout. principal) ;

Com os imports necessarios, a classe ficara da seguinte forma:
package com.ifb.exemplo?2;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

public class principal extends Activity({

@Override
protected void onCreate (Bundle
savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout. principal) ;
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Agora vamos voltar a classe Login.java para criar o método que serd chamado ao clicar
no botdo “Ok”. Vamos comecar criando as duas variaveis que receberdo as caixas de textos da
tela de login. Teremos entdo que criar:

private EditText Usuario;
private EditText Senha;

Ndo esqueca do import respectivo ao EditText (android.widget.EditText). Essas variaveis
receberao os valores digitados nos campos de nossa tela que sdao respectivamente editLogin e
editSenha.

Temos que alterar o método onCreate acrescentando o seguinte:

this.Usuario = (EditText)
findvViewById (R.id.editLogin) ;
this.Senha = (EditText)

findViewById (R.1id.editSenha) ;

Dessa forma, o método ficara assim:

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.login) ;
this.Usuario = (EditText) findViewById(R.id.editLogin);
this.Senha = (EditText) findViewById(R.id.editSenha) ;

Vamos, finalmente, criar o método verificalogin, da seguinte forma:

public void verificalogin (View v) {
String txtUsuario = Usuario.getText () .toString();
String txtSenha = Senha.getText ().toString();

if (txtUsuario.equals("teste@ifb.com") && txtSenha.equals("123")) {
Intent intent = new Intent (this, principal.class);
startActivity (intent);

}

else {
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Estamos recebendo o valor de usuario e senha como String, comparando o email e senha
que sdo teste@ifb.com e senha 123. Entdo, criamos uma nova intente que chama a classe
Principal.java. Caso a senha seja incorreta, por enquanto ndo fazemos nada (else em branco).

Para finalizar, precisaremos setar todos os Activities no AndroidManifest.xml. Basta entao
inserir o seguinte cddigo: <activity android:name=".principal" />. Dessa forma, nosso
AndroidManifest.xml ficara da seguinte forma:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.ifb.exemplo2">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity android:name=".login" >
<intent-filter> <action
android:name="android.intent.action.MAIN" />
< category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</ intent-filter>
</activity>

<activity android:name=".principal" />

</application>
</manifest>
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Eis entdo nossa tela de sucesso no login: P i | -
i - ;} 0
| o

B ||

Vocé esta logado! i .

| <
O

0]

Q

<

O

O

N ]
Figura 22: Tela de login com sucesso.

3.3.2 Utilizando Dialog

Vamos agora adicionar um novo recurso em nossa aplicacdo. Serd mostrar uma
mensagem em forma de Dialog para quando o usudrio ou a senha forem invalidos. Para fazer
isso, utilizaremos o seguinte cddigo no else:



AlertDialog
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alertDialog.setTitle ( "Exrro!");

alertDialog.

alertDialog.show () ;

alertDialog = new AlertDialog.Builder ( this) .create();

setMessage ( "Nome de usuario e/ou senha incorretos!!");

Estamos entdo criando um alertDialog e setando o titulo, mensagem e exibindo a

mensagem. Dessa forma, nosso cddigo ficara assim:

package com.ifb.exemplo?2;

import
import
import
import
import
import

public

android.app.Activity;
android.app.AlertDialog;
android.content.Intent;
android.os.Bundle;
android.view.View;
android.widget.EditText;

class login extends Activity {

private EditText Usuario;
private EditText Senha;

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);

setContentView (R.layout. login) ;

this.Usuario = (EditText) findViewById(R.id. editLogin);
this.Senha = (EditText) findViewById(R.id. editSenha) ;

public void verificalogin (View v) {
String txtUsuario = Usuario.getText () .toString/():;
String txtSenha = Senha.getText () .toString/():;

if (txtUsuario.equals( "teste@ifb.com")

Intent intent = new Intent
startActivity(intent) ;

(this,

&& txtSenha.equals( "123"))
principal. class);

{
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else {

AlertDialog alertDialog = new
AlertDialog.Builder ( this) .create();

alertDialog.setTitle( "Erro!");

alertDialog.setMessage ( "Nome de usudrio e/ou senha
incorretos!!");

alertDialog.show () ;

}

Vamos testar?

Figura 23: Alert de erro de usuario ou senha.
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3.3.3 Passagem de parametros

Como fazemos para passar os dados entre Activities? Suponha que queiramos passar o
email do usuario para a préxima tela. Vamos fazer isso?

A primeira coisa a fazer é inserir o elemento na chamada da Intent com o Método
putExtra que ficara da seguinte forma: intent.putExtra("EMAIL", txtUsuario).

Agora, na classe principal (a Activity que receberd o texto), vamos criar uma variavel para
referenciar o campo da tela que recebera o email informado na tela anterior. Faremos isso com
o seguinte cddigo private TextView usuariolnformado.

Agora precisamos setar o valor que recebemos do extra com a chave EMAIL e carregar na
variavel correspondente ao campo. O cAdigo sera o seguinte:

this.usuarioInformado = (TextView) findViewById(R.id. txtEmailRecebido) ;
Bundle bundle = getIntent () .getExtras();

String recebido = bundle.getString( "EMAIL");
this.usuarioInformado.setText (recebido);

- Lembram dos Maps em java? O extra funciona como um Mapa.
Falta agora apenas criar um local na tela que receberd esse campo informado e ao qual
daremos o nome de txtEmailRecebido. V4 ao modo Design, na tela principal, e crie um textView

vazio para receber essa informacgdo ao carregar a tela.

Entdo, ficou assim a nossa classe Login.java:
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package com.ifb.exemplo2;

import android.app.Activity;
import android.app.AlertDialog;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.EditText;

public class login extends Activity {

private EditText Usuario;
private EditText Senha;

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout. login) ;
this.Usuario = (EditText) findViewById(R.id. editLogin) ;
this.Senha = (EditText) findViewById(R.id. editSenha) ;

public void verificalogin(View v) {
String txtUsuario = Usuario.getText ().toString()
String txtSenha = Senha.getText ().toString();

if (txtUsuario.equals( "teste@ifb.com") && txtSenha.equals( "123")) {
Intent intent = new Intent (this, principal. class);
intent.putExtra ( "EMAIL", txtUsuario);
startActivity(intent) ;
}
else {
AlertDialog alertDialog = new
AlertDialog.Builder ( this) .create();
alertDialog.setTitle( "Erro!");
alertDialog.setMessage ( "Nome de usuario e/ou senha
incorretos!!");
alertDialog.show () ;
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Nossa classe Principal.java ficou da seguinte forma:

package com.ifb.exemploZ2;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.TextView;

public class principal extends Activity({
private TextView usuarioInformado;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout. principal) ;

this.usuarioInformado = (TextView) findViewById(R.id. txtEmailRecebido) ;
Bundle bundle = getlIntent () .getExtras();

String recebido = bundle.getString( "EMAIL") ;
this.usuarioInformado.setText (recebido) ;

E o cddigo de nossas Activity principal.xml ficou o seguinte:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<ImageView
android:id="Q@+id/imageView"
android:layout width="match parent"
android:layout height="112dp"
android:src="@mipmap/ic_principal" />

<TextView
android:id="Q@+id/textLogado"
android:layout width="match parent”
android:layout height="38dp"
android: text="Vocé esta logado!"
android: textAlignment="center"
android:textColor="@android:color/holo_red dark"
android: textSize="20sp"
android:textStyle="bold" />

<TextView

android:id="@+id/txtEmailRecebido"
android:layout width="match parent”
android:layout height="38dp"
android: textAlignment="center"
android:textColor="@android:color/holo_red_dark"
android: textSize="20sp"
android: textStyle="bold" />

</LinearLayout>
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Vocé esta logado! ‘

teste@ifb.com

S

Figura 24: Tela com passagem de email entre Activities.

Pessoal, chegamos ao final da nossa terceira unidade. Aqui criamos uma tela de login,

trabalhamos chamadas a outras telas, vimos como acionar as caixas de textos (Dialogs) e

verificamos, ainda, como passar parametros entre as Activities.

Para sintetizarmos tudo o que estudamos nesta unidade, vamos rever os principais

pontos?
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; Bora rever!

Vimos, no primeiro tépico, aspectos introdutérios dos conceitos de Activities e Intents.
Estudamos que os Activities sao, de fato, as nossas telas e que sdo acionadas pelas intents, que
s3o nossas agoes.

No segundo tdpico, trabalhamos mais aspectos dos layouts, inclusive, com o uso de
imagens.

Por fim, no terceiro tépico, verificamos como fazer chamada de outras telas e passar
parametros, além da criacdo de um Dialog.

Na proxima unidade, veremos novas funcionalidades que completardo nosso aplicativo
de testes, funcionalidades muito Uteis entre os aplicativos atuais. Além disso, finalizaremos
gerando o nosso APK e publicando-o na loja da Google Play.
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U"idade 4‘ PUBLICANDO O APLICATIVO

Nesta unidade, geraremos o apk de nosso aplicativo e publicaremos na loja. Antes disso,
veremos mais algumas funcionalidades importantes que usaremos em nossos aplicativos.
Vamos em frente!

4.1 Ultimos ajustes da aplicacio

Agora, vamos continuar a inserir funcionalidades importantes em nosso aplicativo.

4.1.1 Capturando imagens

A camera é uma funcionalidade indispensavel na maioria dos aplicativos, por isso, iremos
ver como utiliza-la em nossa aplicagao.

Vamos comecar inserindo a imagem em nossa aplicacdo, na tela de usuario logado, ou
seja, nossa tela principal. Utilizaremos a imagem camera_btn, que estd localizada em nossa

pasta.
FOTO / VIDEO

Figura 1: Imagem que utilizaremos como menu para cdmera em nosso aplicativo

Para isso, faca um Crtl + C na imagem e, na pasta drawable do projeto (no Android Studio),
faca um Crtl + V.
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Clique em OK na tela de selegdo do destino.

% Choose Destination Directory

_J Directory Structure | Choose By Neighbor Class ‘

Y
v I app

..\app\src\main\res\drawable

\app\src\main\res\drawable-v24

Cancel

Figura 2: Tela de destino da imagem copiada

Clique em OK na tela de diretério da copia.

5 Copy

Copy file C:\Users\TEMP\Docu... - Programagdo Mobile\ANDROID\IMGS\camera_btn.png

Newname: | EREpng

To directory:  rs\TEMPVAndroidStudioProjects\ExemploZ\appisrchmaintresidrawable | v

Use Ctrl=Espaco for path completion

“ Cancel Help

Figura 3: Selegdo de diretério da copia

' Android ~ DN —
> manifests

> java

» [ generated)ava

v

= res
= camera_btn.png
s ic_launcher_background.xml
ic_launcher_foreground.xml (v24)
v LN layout
s loginxml
@ principalxml
v mipmap
2 ic_launcher (6)
2 ic_launcher_round (6)
2 ic_login (6)
M ic_login_foreground (5)
2 ic_login_round (6)

2 ic_principal (6)

VVVYVVYVYY

2 ic_principal_foreground (5)

Figura 4: Tela com a imagem copiada para o projeto
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Agora, vamos criar um botdao com imagem. Utilizaremos o componente ImagemButton.No
modo Design da tela Principal, clique em ImageButton e arraste para embaixo da tela.

Selecione a imagem cdmera_btn na tela de selecdo seguinte, que estara dentro de Project:

Figura 5: Selecionando a imagem do menu

E assim ficara em nosso protétipo:

Sk MU eyt

Figura 6: Protétipo da tela principal
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Mude o ID para btnCamera, na aba de atributos (com o botdo da camera selecionado):

Attributes Q &l —
D btnCamera
layout_width atch_parer | ¥
layout_height ip_content | ¥
ImageButton

srcCompat @drawable/came

# srcCompat

contentDescriptii

style ageButton | ¥
tint

background

L T sV N

Figura 7: Atributos do botdo de Camera

Precisaremos agora criar um novo layout que serd o de uso da camera. Ele sera chamado

ao clicar em camera.

File.

- J4 sabemos como fazer para criar um novo layout, ndo é mesmo?

- Sim, professor! Clicar com o direito na pasta layout, depois New >> XML >> Layout XML

- Isso mesmo, pessoal! Chamaremos o layout de “camera”.

- OK, professor!
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Ao criar, abra o camera.xml/ no modo Design. Defina a orientacdo como vertical e
centralize a tela com a propriedade gravity, atribuindo o valor center.

Attributes Q &8 —
ID

layout_width atch_parent | ¥
layout_height atch_parent | ¥

LinearLayout

orientation vertical v

gravity center
Favorite Attributes

visibility none v

Figura 8: Orientacdo da tela como
vertical e gravity como center

Vamos agora importar a imagem “foto_btn.png”. Facamos da mesma forma que fizemos
com a imagem anterior. Crtl + C na imagem foto_btn.png e Crtl + V na pasta drawable.

Agora, na Activity camera.xml, crie uma ImageButton, selecionando a imagem foto_btn da
pasta Project.

Figura 9: Tela de foto
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Agora, precisaremos criar nossa classe Java para a tela de camera.

- Sabemos como fazer isso ndo é mesmo?
- Sim, professor. Na pasta java, New >> JavaClass, com o nome cdmera.
- Perfeito!

A nova classe camera deve estender Activity e setar qual activity serd chamado. O cddigo
ficara da seguinte forma:

package com.ifb.exemplo2;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

public class camera extends Activity {

@Override
public void onCreate (Bundle
savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout camera) ;

N3o se esquecam de resolver os imports da classe com Alt + enter.
- Pronto, pessoal?
- Ndo, professor. Falta setar a activity no AndroidManifest.xml!

- Excelente, pessoal! Vocés sabem tudo!

E nosso manifest ficard da seguinte forma:
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<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.ifb.exemplo2">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity android:name=".login" >
<intent-filter> <action
android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<activity android:name=".principal" />
<activity android:name=".camera" />

</application>
</manifest>

Certo, pessoal. Vamos agora fazer com que, ao clicar no botdo Foto/Video, seja chamada a

activity camera.xml, que sera a tela na qual capturaremos nossas fotos.

Ja fizemos isso. Faca o seguinte agora: crie um método executaFoto que chame a tela de
foto. Pare aqui a leitura e tente fazer sozinho. Depois de tentar, volte aqui para conferir como
fizemos. OK?

(... Voltando apds a pausa para cria¢do)

- Conseguiram? Tenho certeza que sim! Vamos em frente!
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Crie um método executaFoto na classe principal.java. Ele tera o seguinte cédigo:

public void executaFoto (View v) {
Intent intent = new Intent (this,
camera.class) ;
startActivity (intent);

Agora precisamos chamar esse método ao clicar no botdo. Tenho certeza de que vocés
fizeram isso também. Ld no principal.xml no imageButton btnCamera, adicione a linha
android:onClick="executaFoto". O cédigo da tela principal.xml, entdo, ficara da seguinte forma:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match_ parent"
android:layout height="match_parent"
android:orientation="vertical">

<ImageView
android:id="@+id/imageView"
android:layout width="match_ parent"
android:layout_height="112dp"
android:src="@mipmap/ic_principal" />

<TextView
android:id="@+id/textLogado"
android:layout width="match_ parent"
android:layout_height="38dp"
android:text="Vocé estéd logado!"
android: textAlignment="center"
android:textColor="@android:color/holo_red dark"
android:textSize="20sp"
android:textStyle="bold" />



MODULO I - INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO MOBILE

android:layout_width="match_parent"
android:layout height="38dp"
android:textAlignment="center"

android:textColor="@android:color/holo_red dark
android:textSize="20sp"
android:textStyle="bold" />

<ImageButton
android:id="@+id/btnCamera"
android:layout_width="match_parent"
android:layout height="wrap content"
app:srcCompat="@drawable/camera btn"
android:onClick="executaFoto" />
</LinearLayout>

Vamos agora parar um pouco e testar nosso aplicativo!

¢

o

FOTO a
(| &«

d

(6]

O

Figura 10: Tela da cdmera.xml
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Funcionou, pessoal!

Agora vamos fazer com que ao clicar em Foto, seja acionado o Hardware do dispositivo
para tirar uma foto.

Para isso, comecaremos criando duas varidveis na classe camera.java. Uma para controle,
caso seja do tipo de captura, isto é, se é for foto ou video. Esta classe serd denominada
CAPTURAR_IMAGEM. E outra que terd o caminho de armazenamento da imagem no cartdo SD,
que chamaremos de uri. Isso sera feito da seguinte forma:

private static final int CAPTURAR IMAGEM =

private Uri uri;

Teremos agora que criar um método para capturar imagem. Ao clicar no botdo foto,
chamaremos o método capturarimagem. Ele terd o seguinte cddigo:

public void capturarImagem (View v) {
boolean temCamera =

getPackageManager () .hasSystemFeature (PackageManagerEEATURE CAMERA) ;

if (temCamera) {
File diretorio =
Environment.getExternalStoragePublicDirectory (Environment .DIRECTORY PICTURES) ;

String nomeImagem = diretorio.getPath() +"/" + System.currentTimeMillis()

+ . jpg";

uri = Uri.fromFile(new File (nomeImagem)) ;
Intent intent =new Intent (MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE) ;

startActivityForResult (intent, CAPTURAR IMAGEM) ;
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Vamos entender esse método. Primeiramente, iremos verificar se o dispositivo tem
camera com o método hasSystemFeature passando a Feature de camera como parametro e o
resultado serd armazenado na variavel temCamera.

Depois, caso tenha camera, armazenaremos o diretdrio padrdo de imagem na variavel
diretério.

Depois criaremos um nome para nossa imagem. Mas para que ndo seja toda hora
sobreposta a imagem, utilizaremos o horario corrente com milissegundos, o que torna quase
impossivel a sobreposicdo de imagens.

Isso serd armazenado em uma Uri com o nome do arquivo.

Entdo, serda chamada uma Intent do tipo MediaStore. ACTION_ IMAGE_CAPTURE que
acionara o hardware da cadmera, enviando também o nome da imagem, pois queremos que seja

salvo com o nome criado. Esse nome ja estd setado na varidvel da classe.

E, por fim, serd iniciada uma nova activity, chamando uma activityForResult, isto é, uma
activity por resultado passando uma foto e ndo um video. Em outra palavras, passaremos a
variavel de controle que criamos anteriormente, se ela tiver o valor CAPTURAR_IMAGEM (que
no nosso caso é 1), saberemos que o método por resultado chamara a camera.

Vamos criar o método onActivityResult e vocés vao entender melhor. Esse método,
também na classe camera.java tera o seguinte codigo:

protected void onActivityResult @nt requestCode, int resultCode, Intent data)
if (requestCode == CAPTURAR IMAGEM) ({
if (resultCode == RESULT OK) ({

mostrarMensagem {'Imagem capturada!");
adicionarNaGaleria();

} else {
mostrarMensagem{'Imagem ndo capturadal!");
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Percebam que estamos testando a captura da imagem e a efetividade do cdodigo de
resultado. Entdo, chamaremos dois métodos que sdo o mostrar mensagem e o adicionar na

galeria. Este ultimo, caso tenhamos tido sucesso na captura da imagem. Vamos logo criar
também esses métodos:

private void mostrarMensagem(String msg) {

Toast.makeText (this, msg, Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
}

private void adicionarNaGaleria() {

Intent intent = new Intent (Intent .ACTION MEDIA SCANNER SCAN FILE);
intent.setData furi) ;

this.sendBroadcast (intent) ;

Para o mostrarMensagem, utilizaremos um Toast que sdo mensagens exibidas no préprio
Intent (préprio layout). S3o mensagens curtas exibidas dentro de um retangulo com bordas
arredondadas na tela. Ndo tem interagdo nenhuma com o usudrio.

Para o] adicionarNaGaleria, usaremos uma nova intent do

tipo
ACTION_MEDIA_SCANNER_SCAN_FILE, que adicionara a imagem na galeria.

Nossa classe camera.java, entdo, ficara da seguinte forma:
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package com.ifb.exemplo?2;

import android.app.Activity;

import android.content.Intent;

import android.content.pm.PackageManager;
import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;

import android.os.Environment;

import android.provider.MediaStore;
import android.view.View;

import android.widget.Toast;

import java.io.File;
public class camera extends Activity {

private static final int CAPTURAR IMAGEM = 1;
private Uri uri;

@QOverride

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout camera) ;

public void capturarImagem (View v) {
boolean temCamera =
getPackageManager () .hasSystemFeature (PackageManagerEEATURE CAMERA) ;

if (temCamera) {
File diretorio =

Environment.getExternalStoragePublicDirectory (Environment .DIRECTORY PICTURES) ;

String nomeImagem = diretorio.getPath() +'/" + System.currentTimeMillis()
n . jpg" ;

uri = Uri.fromFile(new File (nomeImagem)) ;
Intent intent =new Intent (MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE) ;

startActivityForResult (intent, CAPTURAR IMAGEM,) ;

+
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@Override
protected void onActivityResult @nt requestCode, int
resultCode, Intent data) {
if (requestCode == CAPTURAR IMAGEM) ({
if (resultCode == RESULT OK) {

mostrarMensagem(Imagem capturada!");
adicionarNaGaleria();

} else {
mostrarMensagem(Imagem ndo capturada!");

private void mostrarMensagem (String msg) {
Toast.makeText (this, msg, Toast.LENGTH LONG) .show () ;

private void adicionarNaGaleria() {
Intent intent = new
Intent (Intent.ACTION MEDIA SCANNER SCAN _FILE) ;
intent.setData ari) ;
this.sendBroadcast (intent) ;

~ ; . , Attributes Q &8 —
Agora, entao, so nos resta acionar o método ao

contentDescripti

clicar no botdo Foto da tela camera.xml. Podemos ;
style ageButton | ¥
tint
background
clicando no botdo Foto e indo a suas propriedades: A
backgroundTint
scaleType none v
elevation

onClick apturarimagem iR

adjustViewBounc [~ |
cropToPadding B3

visihility none lw |

Figura 11: Alterando a propriedade onClick
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4.1.2 Capturando videos

Vamos, agora, fazer a mesma coisa para criacdo de um menu de videos. Usaremos a
imagem video.png. Copie a imagem para a pasta drawable.

Nossa tela ficara da seguinte forma:

Figura 12: Protdtipo com video

O codigo da tela camera.xml ficara da seguinte forma:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/and
roid"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match_parent"
android:gravity="center"
android:orientation="vertical">

<ImageButton
android:id="@+id/btnCapturaFoto"
android:layout width="match parent"
android:layout_height="162dp"
android:onClick="capturarImagem"
android:src="@drawable/foto_btn" />

<ImageButton
android:id="@+id/btnCapturavVideo"
android:layout width="match parent"
android:layout_height="162dp"
android:onClick="capturarVideo"
android:src="@drawable/video_btn" />
</LinearLayout>

Precisaremos agora criar e alterar a classe camera.java.

A primeira coisa a fazer é criar uma variavel da seguinte forma:

private static final int CAPTURAR VIDEO = 2;

Criaremos agora um método capturaVideo com o cddigo a seguir:
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public void capturarVideo (View v) {
boolean temCamera =
getPackageManager () .hasSystemFeature (PackageManagerEEATURE CAMERA) ;

if (temCamera) {
File diretorio =
Environment.getExternalStoragePublicDirectory (Environment .DIRECTORY PICTURES) ;
String nomeVideo = diretorio.getPath() +"/" +
System.currentTimeMillis() + ".mp4";
uri = Uri.fromFile(new File (nomeVideo)) ;

Intent intent =new Intent (MediaStore.ACTION VIDEO CAPTURE) ;
intent.putExtra (MediaStoreEXTRA_VIDEO_QUALITY, 1)
intent.putExtra (MediaStoreEXTRA_DURATION_LIMIT, 5);
startActivityForResult (intent, CAPTURAR VIDEO) ;

Alteraremos nosso método onActivityResult da seguinte forma:

@Override
protected void onActivityResult @nt requestCode, int resultCode, Intent data)
if (data !'= null) {
if (requestCode == CAPTURAR IMAGEM) ({
if (resultCode == RESULT OK) ({
mostrarMensagem(Imagem capturada!");
adicionarNaGaleria () ;
} else {
mostrarMensagem(Imagem ndo capturada!"); } }

else if (requestCode == CAPTURAR VIDEO) ({
if (resultCode == RESULT OK) ({
mostrarMensagem(Video gravado com sucesso!");

adicionarNaGaleria () ;
}

else { mostrarMensagem ('Video ndo gravado!"); }

{
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Desse modo, nossa camera.java ficou da seguinte forma:

package com.ifb.exemplo2;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.Manifest;
android.app.Activity;
android.content.Intent;
android.content.pm.PackageManager;
android.graphics.Bitmap;
android.graphics.BitmapFactory;
android.net.Uri;

android.os.Bundle;
android.os.Environment;
android.provider.MediaStore;
android.support.véd.app.ActivityCompat;
android.support.v4d.content.FileProvider;
android.util.Log;

android.view.View;
android.widget.Toast;

java.io.File;
java.io.FileOutputStream;
java.io.IOException;

class camera extends Activity {

private static final int CAPTURAR IMAGEM = 1;
private static final int CAPTURAR VIDEO = 2;
private Uri uri;

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout camera) ;
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public void capturarImagem (View v) {
boolean temCamera =
getPackageManager () .hasSystemFeature (PackageManagerEEATURE CAMERA) ;

if (temCamera) {
File diretorio =
Environment.getExternalStoragePublicDirectory (Environment .DIRECTORY PICTURES) ;
String nomeImagem = diretorio.getPath() +'/" +
System.currentTimeMillis () + ".jpg";
uri = Uri.fromFile(new File (nomelmagem)) ;
Intent intent =new Intent(MediaStore.ACTIQM_IMAGE_CAPTURE);

startActivityForResult (intent, CAPTURAR IMAGEM) ;

public void capturarVideo (View v) {
boolean temCamera =
getPackageManager () .hasSystemFeature (PackageManagerEEATURE CAMERA) ;

if (temCamera) {
File diretorio =
Environment.getExternalStoragePublicDirectory (Environment .DIRECTORY PICTURES) ;
String nomeVideo = diretorio.getPath() +'/" +
System.currentTimeMillis() + " .mp4d";
uri = Uri.fromFile (new File (nomeVideo)):;

Intent intent =new Intent(MediaStore.ACTIQM_VIDEQ_CAPTURE);
intent.putExtra (MediaStoreEXTRA VIDEO QUALITY, 1);
intent.putExtra (MediaStoreEXTRA DURATION LIMIT, 5);
startActivityForResult (intent, CAPTURAR VIDEO) ;
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@Override
protected void onActivityResult @nt requestCode, int resultCode, Intent
data) {
if (data !'= null) {

if (requestCode == CAPTURAR IMAGEM) ({
if (resultCode == RESULT OK) ({
mostrarMensagem{Imagem capturada!");
adicionarNaGaleria () ;
} else {
mostrarMensagem{({Imagem ndo capturada!"); } }

else if (requestCode == CAPTURAR VIDEO) ({
if (resultCode == RESULT OK) ({
mostrarMensagem{Video gravado com sucesso!");
adicionarNaGaleria () ;
}

else { mostrarMensagem ('Video ndo gravado!"); }

private void mostrarMensagem(String msg) {
Toast.makeText (this, msg, Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

private void adicionarNaGaleria() {
Intent intent =new Intent(Intent.ACTION MEDIA SCANNER SCAN FILE);
intent.setData uri) ;
this.sendBroadcast (intent) ;
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Vamos testar nossa aplicacao!

W RS—— o

Figura 13: Funcionando o video!

Pessoal, muitos outros recursos ainda poderiam ser inseridos em nosso aplicativo,
entretanto, devido a carga horaria do curso, ndo poderemos inserir todos, mas acredito que
tivemos uma boa nocdo de uso dos recursos. Vamos para o préximo tépico!
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4.2 Gerando o aplicativo instalavel

Vamos agora gerar um instalavel de nosso aplicativo. Vamos juntos!
4.2.1 Configurando o icone da aplicagao

Pessoal, vocés perceberam que, até agora, estdvamos usando o icone padrdo do android.
Vamos agora setar o icone de nossa aplicacdo.

Para isso, criaremos um novo /ImageAsset com a imagem icon.png. conforme a figura

abaixo:

5 Asset Studio X

) Configure Image Asset

N Android Studio

Icon Type: | Launcher Icons (Legacy only) v | Preview

Name: ic_launfher

AssetType: @ Image () Clipart () Text

Path: “nagio Mobile\ANDROIDAIMGShicon.png

Trim: O Yes No
- C Sae

S —— g s

Y
Background: = FFFFFF \/ \, g g’

Scaling: O crop © shrink to Fit ochdpi ochdpi hdpi hdpi mdpi

Shape: Square v
Effect: © None () Dogkar

A Anicon with the same name already exists and will be overwritten.

Figura 14: Configuracdo do icone da aplicacdo

Criaremos com o nome ic_launcher para substituir o anterior. Clique em Next.
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a5 Asset Studio X

Confirm Icon Path

H Android Studio

Res Directory: main v | Output File

Output Directories: |y B main File Type:  PNG File
i1 ic_launcher-web.png

v s Density: nodpi

v ipmap-xochdpi

ipmap;xanop! Size (dp): 5124512
ic_launcher.png

v [ mipmap-xchdpi Size (px): 5121512

ic_launcher.png
v mipmap-xhdpi

ic_launcher.png
v mipmap-hdpi

ic_launcher.png
v % mipmap-mdpi

ic_launcher.png

Some existing files will be overwritten by this operation.
Files which replace existing files are marked red in the preview above.

Previous Next cnce | [EEEED [ v

Figura 15: Tela informando da substitui¢do dos arquivos

Cligue em Finish, e observe que o icone de | O
nossa aplicacdo Exemplo2 foi alterado. o
L [

yempo’

Figura 16: cone alterado do aplicativo
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4.2.2 Gerando o APK

Para gerar nosso aplicativo para vendé-lo no Google Play, é necessario gerar um aplicativo

certificado e alinhado.

Vamos comecar gerando o Apk certificado.

Vamos no menu Build >> Generated Signed Bundle / APK...

Selecione Android App Bundle e clique em Next.

+ Generate Signed Bundle or APK

© Android App Bundle
Generate a signed app bundle for upload to app stores for the following benefits:
® Smaller download size

® On-demand app features
® Asset-only modules

Learn more
() APK

Build a signed APK that you can deploy to a device

Previous m Cancel Help

Figura 17: Selecdo do tipo de geracdo de apk
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Na prc')xima tela, 45 Generate Signed Bundle or APK X
clique em New para gerar Module
um novo certificado.

Key store path \l

Create new... Choose existing...
Key store password
Key alias

Key password

[ ] Remember passwords

Export encrypted key for enrolling published apps in Google Play App Signing

Encrypted key export path  C:/Users/TEMP/Desktop
Previous m Cancel Help

Figura 18: Gerando um novo certificado

Na proxima tela, 2 New Key Store < |
configuraremos Nosso Key store pat = |
certificado. Password: Confirm:

Key
Alias: key0
Password: Confirm:

Validity (years): 5|8
~Certificate

Eirst and Last Name:
Organizational Unit:
Organization:

City or Locality:
State or Province:

Country Code (XX):

Figura 19: Gerando um novo certificado
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Na configuracdo, defina uma senha = MewkeyStore X
(utilizar 123456 sempre), os demais dados de  keystorepath:  C\Users\TEMP\certjks [~
validade e o responsavel pelo aplicativo. O password: Confirm:
codigo do pais serd sempre BR (Brasil com  «e
duas letras). Alias: cert

Password: sa Confirm:

Validity (years): = 25 %
“Certificate

First and Last Name:  Daniel Celestnino

Organizational Unit:

Organization: IFB
City or Locality: Brasilia
State or Province: DF

Country Code (XX): BRI

Figura 20: Configuragdo do certificado

Perceba que ao clicar em OK, nosso certificado foi criado:

“ Generate Signed Bundle or APK X “5 Generate Signed Bundle or APK X
Module - Destination Folder: | C:\Users\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemplo2\app
debug
e
Key store path C:\Users\TEMP\cert.jks
Create new... Choose existing...
Key store password | *eeee
Key alias et Build Variants:
Key password | eeeeee

[] Remember passwords

Export encrypted key for enrolling published apps in Google Play App Signing

Encrypted key export path | C:/Users/TEMP/Desktop

Previous Next Cancel Help Previous Cancel Help

Figura 21: Tela com certificado criado Figura 22: Tipo de geragao de apk
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Nessa tela, verifique onde serd gerado o APK e selecione o tipo release, que é a versao

pronta para ir a loja. Em seguida, clique em Finish.

Rode novamente o gerador mas agora selecionando a op¢ao APK.

% Generate Signed Bundle or APK X Generate Signed Bundle or APK X
() Android App Bundle Destination Folder:  C:\Users\TEMP\AndroidStudioProjects\Exemplo2\app =
debug

release

Generate a signed app bundle for upload to app stores for the following benefits:

® Smaller download size
® On-demand app features
® Asset-only modules

Build Variants:

Learn more

© APK

Build a signed APK that you can deploy to a device -
Signature Versions: V1 (Jar Signature) [ v2 (Full APK Signature) Signature Help

m Cancel Help Previous m Cancel Help

Figura 23: Gerando APK assinado Figura 24: Gerando em modo release

Vocé verd que foi criada uma pasta release e terd um arquivo com extensdo .apk no

diretdério. Provavelmente o nome serd app-relase.apk.

Agora, precisaremos alinhar o aplicativo. Para isso, usaremos o aplicativo Zipalign, que
vocé pode baixar do site https://forum.xda-developers.com/showthread.php?t=1385846.

Entdo, apds baixar os arquivos, descompacte e cole o apk dentro da pasta do ZipAlign.


https://forum.xda-developers.com/showthread.php?t=1385846

Mome

Resources
Ziphlignedipps
| app-release.apk
1 Zip-2Align

Agora execute o Zip-Align.

ol Zip-Align Android &pps

Select .apk File |

Select Falder with .apk. files

Created by Jip-lan:. +1.0
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Data de rodificac..
20/05,/209 02:55
111220171 00:27
20/05,/2019 02:49

1122001 00:23

Figura 25: ZipAlign

Tipo Ta

Pasta de arquivos
Pasta de arquivos
Argquivo APK

Aplicativa

Selecione o apk colado na pasta. Clique
em sim na pergunta do bat. Agora selecione o

Figura 26: Selecdo do apk no ZipAlign

bat ZipAlign e serd chamado um .bat que
assinard o aplicativo.

Se olharmos na pasta ZipAlignedApps,
nossa aplicacdo estara |a.

Assim, finalizamos esse topico com o apk
pronto para ser publicado.

AINDOWShsystern32\emd.exe
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4.3 Publicando aplicativos nas lojas

Publicaremos o APK na loja. Vamos em frente!
4.3.1 Publicando o aplicativo

Pessoal, para fechar nosso estudo, vamos agora falar sobre como funciona a publicacdo
nas lojas de aplicativos. Nosso foco maior continuard sendo a Google (sistema operacional

Android) para efeito de aprendizagem, mas falaremos um pouco sobre as outras lojas.

Para publicacdo na Google Play, essa acdao ¢é feita pelo endereco:
https://play.google.com/apps/publish. Serd preciso pagar uma taxa de registro de $ 25 ddlares.

Ap0s feito isso, aparecera uma tela semelhante a esta:

c O 8 https//play.google.com/apps/publish/Zaccou =673894

p Google Play Censole = Todos os apps

&= Todos os apps
o Alerta: um dos seus apps precisa de atengao.

Servigos relacionados a jogos Um ou mais dos seus apps foram removidos por violar as politicas do Google Play. Assim que vocé corrigir os problemas, sera possivel
reenviar 0s apps.

]
B Gerenciamento de pedidos

Filtrar « CRIAR APP
B Fazer download de relatérios R
. gl Aval. média / . . .
A Kisitae a Nome do app Instalagtes ativas @ Total Ummaatua\lzaqao Status
: L] S - * = 14/07/2016 Suspense
£ configuragdes B W e B i E ®

Figura 27: Tela de gerenciamento da Google Play

Esse print foi tirado de uma conta institucional que possui diversos aplicativos publicados.
Logicamente, terei que ocultar alguns detalhes das informacgdes por questdes de sigilo.


https://play.google.com/apps/publish
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Para criar um novo aplicativo, basta clicar em “Criar App”.

Criar app

Idioma padréo *

Portugués (Brasil) - pt-BR v

Titulo *

CANCELAR CRIAR
Figura 28: Criando App

Depois disso, vocé entrara numa tela para informar uma breve descricdo e uma descricao
completa, isso para cada idioma que vocé escolher dar suporte. Além disso, é preciso subir um
icone em alta resolugao, um grafico de recursos e, pelo menos, dois screenshots da app. E, a
cada nova publicagdo de versdo, vocé deve informar o que foi alterado.

A publicacdo demora algumas horas para estar disponivel na loja.
-Legal, professor. Tem como ficar acompanhando o aplicativo? Saber quantos downloads?
Avaliacdes?

- Tem sim!

A Google Play fornece as seguintes opg¢des de acompanhamentos por aplicativo.
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p Google Play Console
& Todos os apps

BE  Painel

M Estatisticas

A+ Android vitals

Ferramentas de
desenvolvimento

1
v

Gerenciamento da verséo

2 =

Presenca na loja

=+ Aquisicdo de usuarios

Feedback dos usuarios

=

Figura 29: OpgGes da GooglePlay

Entre as principais informacgdes disponiveis, podemos destacar as instalacGes ativas e as
desinstalacdes, as avaliages (vocé ainda pode responder comentdrios), dentre outras.

Instalagdes por usuério @ Desinstalages por usuario @

676 -7,65% em comparag&o ao periodo anterior 515 +62,46% em comparagdo ao periodo anterior

Instalagoes por pais @ Principais paises @

99,26% das nstolacs | 676 mstaact 0,30% des nsalecs - —
B © das instalacies em Brasil 676 instalacdes ¥ D das instalacées em Estados Unidos 676 instalagbes

O que as pessoas acham do seu app?  VER RELATORIOS DE AVALIAGOES =5
Avaliacao média & Detalhamento das avaliagbes @
1 ,DU * -73,81% em comparagio 2o periodo anterior Classificagdo mais frequente: 1 U0,00% de1 x 1 classificacdo

Figura 30: Dados estatisticos da GooglePlay
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Pessoal, chegamos ao final de nosso estudo. Aqui criamos mais alguns recursos como
manipulacdo de imagens, aprendemos como gerar nosso apk e a publicad-lo na loja.

Para sintetizarmos tudo o que estudamos nesta quarta unidade vamos rever os principais
pontos?

=
—
; Bora rever!

Vimos, no primeiro tdpico, a finalizacdo de nossa aplicacdo, aprendendo novos
recursos como manipulacao de imagens e videos.

No segundo tdpico, verificamos como setar o icone da aplicagdo e gerar um apk
certificado.

Por fim, no terceiro tdpico, vimos como publicar nosso apk na loja.

Foi um prazer poder compartilhar esses conhecimentos com vocés! Espero que tenham
gostado!

Até a proxima!
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O Moddulo Il desta obra, Arquitetura de Sistemas Mobile, busca despertar o interesse e a
capacidade em conhecer a arquitetura e os conceitos de sistemas operacionais (SO) para
Desktop e dispositivos Mobile, assim como articular os conhecimentos a respeito do
funcionamento dos seus mddulos de geréncia.

Compreender o correto funcionamento dos modulos de geréncia de um sistema
operacional irdo contribuir para melhorar a gestdo dessas plataformas, como também,
permitirdo melhorar o desenvolvimento de sistemas e aplicativos para esses dispositivos.

A estrutura e o funcionamento de um SO sdo tdpicos bastante abrangentes e
extremamente importantes. Um SO ndo é executado como uma aplicacdo sequencial, com
inicio, meio e fim. Suas rotinas sdo executadas sem uma ordem predefinida e compreender esse
processo é importante tanto para um técnico, um administrador de sistemas ou para um
desenvolvedor.

O méddulo estd estruturado em 4 unidades tematicas com tépicos especificos, conforme
descrito abaixo.

Unidade 1: serd abordada a introducdo aos sistemas operacionais e sua histéria.

Unidade 2: serdo tratados os conceitos basicos que envolvem o funcionamento dos
sistemas operacionais, sua geréncia interna e as suas funcionalidades.

Unidade 3: vocé ird aprender a articular os conhecimentos de sistemas operacionais,
relacionando-os com os sistemas operacionais para dispositivos méveis.

Unidade 4: vocé iniciard uma jornada para conhecer o conceito de maquinas virtuais e a
sua aplicacdo para dispositivos moveis.

Vamos comegar?
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Unidade 1 SISTEMAS OPERACIONAIS - HISTORIA E PLATAFORMAS

Objetivos de aprendizagem

Esperamos que, ao final do estudo desta unidade vocé seja capaz de:

o Operar sistemas operacionais;
« Compreender a arquitetura de Sistemas Operacionais;
o Distinguir os mddulos de geréncia de um sistema operacional.

1.1 Introducgao aos Sistemas Operacionais

Estudar os sistemas operacionais é importante ndo apenas para

compreender 0s mecanismos que compdem um sistema operacional e
permitir a execu¢do de tarefas, mas também para evitar erros comuns de
programacao, que podem resultar em programas com baixo desempenho ou,
até mesmo, a perda de informacdes. Estudar os sistemas operacionais é
importante, também, pelo aspecto da seguranca e principalmente para quem
ird administrar os sistemas computacionais, pois para defender um sistema é
necessario saber quais as vulnerabilidades e as possiveis falhas que o sistema
possui.

Comecaremos o nosso caminho de aprendizado sobre os sistemas
operacionais relembrando que os primeiros computadores eram enormes e
possuiam uma programacdo bastante complexa. Exigiam grande
conhecimento de hardware e de linguagem de maquina. A solugdo encontrada ¢ -@'/ \#d
foi a criacdo de uma camada entre o hardware e o usudrio do sistema
computacional.



!141

MODULO II - ARQUITETURA DE SISTEMAS MOBILE

Essa camada foi denominada Sistema Operacional e serviu para o encapsulamento das
interfaces de hardware. Dessa forma, a interagdo com o computador se tornou mais facil,
confiavel e eficiente.

De acordo com Machado (2011), “o Sistema Operacional tem por objetivo funcionar
como uma interface entre o usuario e o computador, tornando sua utilizagdo mais simples,
rapida e segura”.

Neste mesmo alinhamento, Maziero (2017, p. 1) define um sistema computacional e um
sistema operacional da seguinte forma:

“um sistema de computagdo é constituido basicamente por hardware e software. O hardware é
composto por circuitos eletrdnicos (processador, memoria, portas de entrada/saida, etc.) e periféricos
eletro-6ptico-mecanicos (teclados, mouses, discos rigidos, unidades de disquete, CD ou DVD, dispositivos
USB, etc.). Por sua vez, o software de aplicagdo é representado por programas destinados ao usudrio do
sistema, que constituem a razdo final de seu uso, como editores de texto, navegadores Internet ou jogos.
Entre os aplicativos e o hardware reside uma camada de software multifacetada e complexa, denominada
genericamente de Sistema Operacional.”

Para Tanenbaum (2010, p. 2), o sistema operacional realiza basicamente duas funcoes
nao relacionadas:

[...] “fornecer aos programadores de aplicativos (e aos programas aplicativos naturalmente) um
conjunto de recursos abstratos claros em vez de recursos confusos de Hardware e gerenciar esses recursos
de Hardware.”

Assim, podemos compreender que um sistema computacional deve permitir a solucdo de
problemas e a execucdo adequada de programas dos usuadrios.

Avancando na definicdo apresentada por Maziero, podemos considerar que um sistema
computacional é composto por trés componentes bdsicos e fundamentais: as aplica¢bes, os
usuarios e o} hardware.
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O primeiro componente, as aplicacbes, definem como os recursos do sistema serdo
utilizados para resolver os problemas computacionais dos usudrios. Sdo exemplos de aplicacdes:
compiladores, banco de dados, programas comerciais e jogos.

O segundo componente, os usuarios, sdo os utilizadores do sistema computacional. Sdo
exemplos de usudrios: as pessoas, as maquinas e outros computadores ou sistemas
computacionais.

O terceiro componente, o hardware, sdo os recursos basicos de computacgao e se dividem
em trés subsistemas basicos: Unidade Central de Processamento, Memoria Principal e
Dispositivos de Entrada e Saida. A Figura 1 demonstra essa interacdo entre os usuarios,
aplicacbes e o hardware, sempre mediada pelo Sistema Operacional.

T

compilador shell editor de texto banco de dados

Programas do sistema e aplicativos

Sistema Operacional

Hardware do computador

Figura 1 - Componentes bdsicos de um sistema computacional.
Fonte: traduzida e adaptada de
http://www.komputersalatiga.com/2019/08/complete-computer-component-image-and-its-f
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O sistema operacional atua como uma camada de software entre os programas aplicativos
dos usuarios finais e o hardware. Ele é uma estrutura complexa de software, bastante ampla,
que incorpora aspectos de alto nivel, como a interface gréfica e os programas utilitarios, e de
baixo nivel, como a geréncia de memaria e os drivers de dispositivos.

Um sistema operacional pode ser multitarefas e multiusuarios, como demonstrado na
Figura 1. Neste caso, ele devera permitir que cada processo e usuario utilizem os recursos de
hardware e software de forma independente, sem se preocupar com os outros softwares e
usudrios que estao utilizando o sistema ao mesmo tempo.

A funcdo de um sistema operacional pode ser estabelecida por meio de duas abordagens:
top-down (de cima para baixo) ou bottom-up (de baixo para cima). A abordagem top-down
considera que a partir da maquina real (hardware) podemos criar uma maquina estendida
("abstrata" ou "virtual") onde o sistema operacional é uma extensdo do hardware que
implementa uma interface para as aplicacGes (programas). A visdo bottom-up descreve que o
sistema operacional é um controlador de recursos do sistema, ou seja, gerencia os recursos de
hardware disponiveis para as aplicacdes.

A finalidade principal de um sistema operacional pode ser sintetizada em duas
palavras-chave: “abstracdo” e “geréncia”.

A abstracdo de recursos é necessaria para facilitar o acesso aos recursos de hardware de
um sistema de computacdo, ja que esta pode ser uma tarefa complexa considerando as
caracteristicas especificas que cada dispositivo fisico pode apresentar, além da complexidade de
suas interfaces. Essa abstracdo pode tornar os aplicativos independentes do hardware.
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A geréncia de recursos é importante para definir a prioridade de acesso dos aplicativos
sobre os recursos de hardware, quando dois aplicativos necessitam acessar o mesmo recurso,
por exemplo. Assim é o Sistema Operacional que deve definir a prioridade de acesso (gerenciar
politicas) resolvendo eventuais disputas e conflitos. Sobre esses aspectos de abstracdo e
geréncia de recursos do sistema operacional, Maziero (2017, p.4) reforca que:

“Um sistema operacional visa abstrair o acesso e gerenciar os recursos de hardware, provendo aos
aplicativos um ambiente de execucdo abstrato, no qual o acesso aos recursos se faz através de interfaces

simples, independentes das caracteristicas e detalhes de baixo nivel, e no qual os conflitos no uso do
hardware sdo minimizados.”

Desta forma, podemos compreender o sistema operacional como uma camada
transparente para o usudrio permitindo que o computador seja utilizado de forma conveniente e
eficiente ocultando a complexidade do hardware.

A Figura 2 demonstra melhor essa interacdo entre o usuario (e seus softwares e
aplicacdes) e o hardware do computador (dispositivos fisicos) mediado pelo sistema

operacional.
Sistema Office Browser 5 o
Bancario |.Explorer rogramas de aplicagso
; . Interpretador
Compiladores|| Editores dé cormandos Programas
i _ de Sistema
Sistema Operacional
Linguagem de maquina
Microarquitetura Hardware

Dispositivos fisicos

Figura 2 - Sistema operacional - Interface entre o usuario e o
hardware.

Fonte: elaborado pelo autor.
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A Figura 3 permite compreender que o sistema operacional também é responsavel por
oferecer interfaces padronizadas de acesso ao hardware e permitir uma visdo homogénea dos
dispositivos de hardware. O usuario clica em um arquivo, na sua aplicagao, e o sistema
operacional faz a interface de acesso ao hardware e aos dados no disco de forma transparente.

- - Clicar em um arquivo
= Assign(file, “D:\README.TXT");
i = open(file);
aplicacao read(file, ch);
t l‘ ‘ close(file);
S.0. Move head to sector 123 in FAT
t «l ) read 256 bytes to mem 36234H
) move head to sector 4684753
read 1024 bytes to mem 578567
N

Figura 3 - Sistema operacional como maquina estendida (abstrata).
Fonte: elaborado pelo autor.

O sistema operacional como gerente de recursos faz a gestdo do uso do processador, do
espaco em memoria, do acesso a arquivos, a conexdes de rede e a dispositivos externos, sempre
buscando evitar conflitos.
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Cada sistema operacional oferece servicos e programas especificos, porém apresentam
funcGes em comum. Vejamos algumas:

Execucdo de programas: capacidade de carregar, executar e finalizar um programa;
Operacgoes de 1/0 (entrada e saida): deve fornecer meios para controlar arquivos ou
dispositivos de 1/0;

Manipulagao do sistema de arquivos: ler, gravar, criar e excluir arquivos;
Comunicagdo: comunicag¢ao entre processos;

Deteccdo de erros: indicar falhas de CPU, memdéria ou dispositivos de I/O e tomar
medidas adequadas;

Alocagao de recursos: gerenciar recursos de memaria, CPU ou dispositivos 1/0;
Contabilizagdo: manter um registro dos usudrios que utilizam os recursos do
computador referente a quantidade e que tipo de recursos;

Protecdo: A protecdo visa garantir que todo acesso aos recursos do sistema seja
controlado, evitando conflitos e integridade dos dados.

Podemos desta forma, considerar que um sistema operacional deve possuir caracteristicas
desejaveis.
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Vejamos a tabela a seguir para compreendermos melhor quais caracteristicas sdo essas:

Caracteristica Definicao Exemplo
Concorréncia Existéncia de varias atividades | Execugao simultanea de “jobs”
ocorrendo paralelamente. (tarefas), E/S paralela ao
processamento.
Compartilhamento Uso coordenado e Custo de equipamentos,
compartilhado de recursos de reutilizacdo de
Hardware e Software. programas, reducdo de

redundancias, etc.

Armazenamento de dados Capacidade de armazenamento | Preservacgdo das informacgdes.
a longo prazo.

N3ao determinismo Atendimento de eventos que Atender a demandas
podem ocorrer de forma inesperadas do hardware,
imprevisivel. softwares ou dos usuarios.
Eficiéncia Baixo tempo de resposta, Ampliar o desempenho do SO.

pouca ociosidade da CPU e alta
taxa de processamento.

Confiabilidade Pouca incidéncia de falhas e Ampliar o desempenho do SO.
exatiddo dos dados
computados.

Mantenabilidade Facilidade de correcdo ou Facilidade de evolucdo.

incorporacao de novas
caracteristicas.

Pequena dimensao Simplicidade e baixa ocupagdo | Facilidade de uso.
da memoria.
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1.2 Histdria dos Sistemas Operacionais

Ndo podemos aprofundar o tema de sistemas operacionais sem antes fazer uma rapida
revisao sobre o seu desenvolvimento histdrico. Esse processo permitird entender como surgiram
determinadas caracteristicas e padrbes de design que continuaram se desenvolvendo nas
décadas seguintes. Conhecer os fatores que motivaram diferentes desenvolvimentos podem
ajudar a prever e prevenir problemas.

Quando os Sistemas Operacionais surgiram, o usudrio era o programador e o operador da
maquina ao mesmo tempo. Existia muita interagdo humana no processamento das tarefas.
Assim como nas arquiteturas de hardware, os Sistemas Operacionais também passaram por um
processo evolutivo, classificado em geragdes ou fases.

Vejamos a evolugdo histérica dos Sistemas Operacionais, agrupada em 5 fases:

Fase Inicial (Fase 0) e Programacao através de "plugs*“.
Computadores sGo uma | e Usudrio presente todo o tempo e toda atividade é sequencial.
ciéncia experimental e e Conjuntos de cartGes manualmente carregados para executar

exotica. Ndo precisa de 0S programas.
sistema operacional e Primeiras bibliotecas, utilizadas por todos.
e O usuario é programador e operador da maquina ao mesmo
tempo.

Problema: muita espera!
o Usuario tem que esperar pela maquina ...
o M4dquina tem que esperar pelo usudrio ...
o Todos tém que esperar pela leitora de cartGes!

! 148
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12 Fase

Altos Precos.
Computadores sdo
caros. Pessoas sdo
baratas.

Exemplo de um sistema em lotes (batch) antigo:

(a)

SO surge com o objetivo basico de automatizar a preparacao, a
carga e a execugao de programas.

SO torna a utilizagdo do computador mais eficiente,
desacoplando as atividades das pessoas das atividades do
computador.

Mais tarde: otimizacdo do uso dos recursos de hardware pelos
programas.

SO funciona como um monitor batch, continuamente carregando
um job, executando e continuando com o préximo job. Se o
programa falhasse, o SO salvava uma cépia do contetdo de
memoaria para o programador depurar.

Acionador Fitad Sistema ]
de fita . defta  Fitade

Leitor de

cartdgo [3/[~)
;
= i} L.J

(A

1401

g Impressora
O

AR

1401

(b) (c) (d) (e) (®

(a) Os programadores levam os cartdes para o 1401.
(b) O 1401 grava os lotes de tarefas nas fitas.

(c) O operador leva a fita de entrada para o 7094.
(d) 7094 executa o processamento.

(e) O operador leva a fita de saida para o 1401.

(f) 1401 imprime as saidas

Figura 4 - Sistema em Lote
Fonte: traduzido de:
https://es.slideshare.net/jairakolatronic/evolucion-de-los-sistemas
-operativos-32711361
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22 Fase e "Timesharing" interativo: permitir que varios usudrios utilizem a
Produtividade - mesma magquina simultaneamente.

Custo/Beneficio e Um terminal para cada usudrio.

Computadores sdo e Manter os dados "on-line": utilizacdo de sistemas de arquivos
rapidos; pessoas sdo estruturados.

lentas; ambos sdo

caros. Problema:

e  Como prover tempo de resposta razoavel?

32 Fase e Workstation pessoal (SUN - Stanford University Network, Xerox
Produtividade - Alto)
Custo/Beneficio o Applell

Computadores sdGo e IBMPC
baratos; pessoas sdo | e Macintosh
caras. Dar um

computador para

cada

pessoa.

42 Fase ® Redes possibilitam aparecimento de novas aplicacdes
Popularizagdo importantes.

Computadores

Pessoais (PCs) em Problemas:

todo o planeta. ® As pessoas ainda continuam esperando por computadores

e \irus, worms, hackers...

Os sistemas operacionais estdao presentes nos mais diversos dispositivos, desde
computadores pessoais até dispositivos mdéveis. A historia do desenvolvimento dos sistemas
operacionais pode ser estudada por meio de uma linha do tempo.
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SISTEMAS OPERACIONAIS
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System 6 @
A/ROSE @

NeXTSTEP @

System7 @

BeOS Workplace OS@

FreeBSD NetBSD
Debian  Slackware

BlackBerry OS [J

Kurumin @
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MacOS X Tiger @

Linux Mint OpenSUSE

Android (J OpenSolaris @

webOS

Tizen [

ios7 O OrbisOS Android 4.3
MacOS X Mavericks Ubuntu 13  Ubuntu Touch J Firefox OS

Figura 5 - Linha do tempo dos Sistemas operacionais.
Fonte: Site Techmundo - Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/sistema-operacional/2031-a-historia-dos-sistemas-operacionais-ilustracao-.htm



https://www.tecmundo.com.br/sistema-operacional/2031-a-historia-dos-sistemas-operacionais-ilustracao-.htm

MODULO II - ARQUITETURA DE SISTEMAS MOBILE

Como surgiram os sistemas operacionais?

Porque eles sdao tao importantes?

Para entender um pouco mais sobre sistemas operacionais e para responder as
guestdes acima, assista ao video que selecionamos. Ele trata da histéria dos

sistemas operacionais.

Acesse:
https://www.youtube.com/watch?v=9rC9GilX1lo
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MODULO II - ARQUITETURA DE SISTEMAS MOBILE

1.3 Historia da Mobilidade

Nos ultimos anos, grande parte do desenvolvimento no mundo da computagao voltou-se
para o modelo de computador representado, genericamente, por dispositivos modveis. O
interesse por essas plataformas cresceu tanto que é necessario abordar a questdao buscando
sempre perceber as semelhancas com o restante dos equipamentos de informatica.

Para fazer isso, no entanto, primeiro é necessario abordar a definicdo: o que é um
dispositivo moével ? Quais sao os limites da sua definigao?

Que fronteiras podem ser definidas? E dificil encontrar limites claros e rigidos para o que
este conceito engloba.

Precisamos considerar que um dispositivo mével é um computador concebido ndo apenas
em nivel de hardware, mas também, com design e interface de usuario, projetado para atender
e organizar as demandas do usudrio em suas tarefas didrias e cotidianas. Certamente, essa
definicdo deixara alguma area cinzenta, pois estd longe de ser perfeita e permitird alguma
ambiguidade. Um exemplo desse processo esta nas versdes mais recentes de alguns ambientes
para dispositivos mdveis (windows 8, gnome e unity do GNU/Linux) que buscam unificar a
experiéncia do usudrio incorporando conceitos dos Desktop.

Para comecar nossa caminhada pela histéria da mobilidade e entender o surgimento dos
sistemas operacionais desses equipamentos mdveis, vamos refletir e tentar responder a essa
pergunta inicial: vocé imagina quantos celulares (dispositivos mdveis) ha no Brasil?
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De acordo com dados da Anatel, o Brasil terminou outubro de 2018 com 233,3 milhdes de
celulares e a densidade de 111,34 celulares para cada 100 habitantes. Incrivel, ndo?

Esse resultado é facil de compreender considerando que a grande maioria desses
aparelhos faz muito mais do que chamadas telefonica. Foi-se o tempo em que um celular servia
apenas para substituir os telefones, com a facilidade de podermos carrega-los conosco. Os
telefones mais inteligentes, ou smartphones, sdao verdadeiros computadores de bolso, com
capacidade de processamento superior a muito dos grandes computadores da década de 1980.
Uma pesquisa da Fundagdo Getulio Vargas (FGV), publicada em abril de 2016, apontou que
existem 168 milhdes de smartphones no Brasil. Isso quer dizer que, daqueles mais de 250
milhGes de celulares que existem no Pais, 66% sao maquinas inteligentes.

Certamente, essa proporc¢ao ird aumentar, devido a natural e gradual queda de precos dos
equipamentos mais sofisticados.

a)  Uso de Celulares e Smartphones no Brasil

Hoje, gracas aos avancados dos sistemas que fazem esses aparelhos funcionarem, os
chamados sistemas operacionais, dispomos de uma enormidade de aplicativos que nos
permitem realizar diversas a¢des. Atualmente, podemos utilizar esses equipamentos para pagar
contas, pedir comida, fazer compras, jogar, acessar redes sociais e trocar mensagens, assistir TV,
filmes e ouvir musicas. Com eles podemos ainda ler livros e revistas, tirar e enviar fotos e filmes,
e até mesmo chamar um taxi. Mas as facilidades nao terminam aqui.
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Além dessas funcionalidades descritas, podemos ainda controlar outros equipamentos,
consultar a previsdao do tempo, checar um trajeto de deslocamento e receber informacdes sobre
o transito. Tudo estd se integrando em um Unico equipamento. Esse processo é chamado de
convergeéncia digital.

Na verdade, essa lista cresce diariamente, pois sempre ha alguém pensando em uma nova
utilidade para esses aparelhos. Passamos cada vez mais a integrar a tecnologia ao nosso
cotidiano e a depender de equipamentos mdveis para muitas de nossas atividades diarias:
lembrar o que temos de fazer, avisar com quem temos de falar e escolher o melhor caminho a
seguir.

N3o podemos esquecer que cada equipamento desses possui um hardware com inumeras
funcionalidades e necessita de um sistema operacional para coordenar e controlar os aplicativos
e softwares, servindo de interface entre os usuarios e os dispositivos disponiveis.

O acesso féacil e continuo a redes sociais e aplicativos de troca de mensagens mudou os
habitos de milhdes de pessoas, que passaram a ficar conectadas com amigos — da vida real ou
virtuais — mesmo estando a muitos quildmetros de distancia.

A dependéncia é tao grande que muita gente diz se sentir “sem roupas” quando esquece o
celular em casa, e isso nao deixa de ser verdade!
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Vicio Digital

Quando a dependéncia dos dispositivos mdveis e a necessidade de estar conectado
24 horas por dia ultrapassa os limites do razodvel, trata-se de vicio digital. Mas o
gue seria razoavel? Dificil de dizer. O fato é que, se a utilizacdo dos dispositivos
moveis, ao invés de ajudar, comecar a atrapalhar a vida e o trabalho de uma pessoa,
esse deve ser um sinal de alerta para que seus habitos sejam revistos.

Vamos ler um pouco mais sobre o tema?

Visite:
https://repositorio.ufpb.br/jspui/handle/123456789/1867


https://repositorio.ufpb.br/jspui/handle/123456789/1867
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b)  Outros Equipamentos Madveis

Falamos muito dos celulares e smartphones, mas ha uma série de outros equipamentos

moveis. Observe a tabela a seguir com um pequeno exemplo descrevendo os equipamentos
moveis mais comuns disponiveis atualmente.

Imagem disponivel em:
http://shopfacil.vteximg.com.br/arqui
vos/ids/11848376/image-d86ad6240a

Terminais de pagamento

o
T

Imagem disponivel em:

http://melhormaquinadecartao.com/wp-

bb4a239f7ccc68db0250dd.jpg?v=636
595737675500000

Maiores e mais confortaveis para
se utilizar com aplicacGes que
exigem muita digitacdo ou com as
gue tém telas mais complexas, os
tablets utilizam, basicamente, os
mesmos aplicativos que os
smartphones, pois sdo baseados
nos mesmos sistemas
operacionais.

content/uploads/10-Melhores-Ma%CC%

81quinas-de-Carto%CC%83es-Pelo-Celula

r-Aplicativo-Android-e-iOS-.png

Maquinas méveis conectadas em

rede, os terminais de pagamento de

lojas, restaurantes e postos de
combustivel tém sistemas internos,

programas e aplicativos que os fazem

executar funcdes especificas, por
isso, também podem ser
considerados dispositivos moveis,
embora sejam de utilizacdo mais
restrita.

Smartwatches

ooooo

Imagem disponivel em:
https://www.altonivel.com.mx/assets/ima
ges/Estructura_2016/Tecnologia/smart-wa

tch.jpg

Evoluindo em dire¢do a miniaturizacao
e integracdo dos equipamentos as
pessoas — dispositivos para “vestir” —,
os smartwatches (reldgios inteligentes)
ja estdo disponiveis no mercado.

Embora ainda limitados a servir de
conexao aos smartphones, esses
relégios deverao tornar-se
equipamentos independentes em
breve, assumindo fung¢des que hoje sao
realizadas pelos smartphones e tablets.



http://shopfacil.vteximg.com.br/arquivos/ids/11848376/image-d86ad6240abb4a239f7ccc68db0250dd.jpg?v=636595737675500000
http://shopfacil.vteximg.com.br/arquivos/ids/11848376/image-d86ad6240abb4a239f7ccc68db0250dd.jpg?v=636595737675500000
http://shopfacil.vteximg.com.br/arquivos/ids/11848376/image-d86ad6240abb4a239f7ccc68db0250dd.jpg?v=636595737675500000
http://shopfacil.vteximg.com.br/arquivos/ids/11848376/image-d86ad6240abb4a239f7ccc68db0250dd.jpg?v=636595737675500000
http://melhormaquinadecartao.com/wp-content/uploads/10-Melhores-Ma%CC%81quinas-de-Carto%CC%83es-Pelo-Celular-Aplicativo-Android-e-iOS-.png
http://melhormaquinadecartao.com/wp-content/uploads/10-Melhores-Ma%CC%81quinas-de-Carto%CC%83es-Pelo-Celular-Aplicativo-Android-e-iOS-.png
http://melhormaquinadecartao.com/wp-content/uploads/10-Melhores-Ma%CC%81quinas-de-Carto%CC%83es-Pelo-Celular-Aplicativo-Android-e-iOS-.png
http://melhormaquinadecartao.com/wp-content/uploads/10-Melhores-Ma%CC%81quinas-de-Carto%CC%83es-Pelo-Celular-Aplicativo-Android-e-iOS-.png
https://www.altonivel.com.mx/assets/images/Estructura_2016/Tecnologia/smart-watch.jpg
https://www.altonivel.com.mx/assets/images/Estructura_2016/Tecnologia/smart-watch.jpg
https://www.altonivel.com.mx/assets/images/Estructura_2016/Tecnologia/smart-watch.jpg
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O crescimento no niumero de dispositivos que empregam sistemas operacionais ndo para.
E o futuro promete ser ainda mais cheio de dispositivos conectados! Vamos entender o por qué?

c) Internet das Coisas

Criado em 1999, pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), o conceito da “Internet
das Coisas” estd cada vez mais se desenvolvendo. O MIT prevé que todos (ou quase todos) os
objetos existentes, como carros, lampadas e canetas estardo conectados na préxima década.
Estudos realizados pelo instituto, dao conta que cada um de nds estd em contato com cerca de
1.000 a 5.000 objetos nesse atribulado dia a dia moderno.

Pense em quanta informagdo
pode ser gerada se
soubermos em tempo real
(conectados) quais sdo e onde
estdo todos esses objetos e
equipamentos?

Imagine acessar esses
dispositivos em tempo real.
Verificar se é hora de
manutenc¢do, ou controla-los
para coletar dados e executar
determinadas tarefas.

Ou saber o que estd
ocorrendo em torno deles em
tempo real, ou até mesmo se Imagem disponivel em:

um produto dentro da http://suiadecompras.casasbahia.com.br/imagens/2017/04/in

geladeira estad vencendo ou - - .
com validade expirada ternet-coisas-dia-a-dia.jpg

Incrivel, ndo?
Isso tudo ja é possivel!



http://guiadecompras.casasbahia.com.br/imagens/2017/04/internet-coisas-dia-a-dia.jpg
http://guiadecompras.casasbahia.com.br/imagens/2017/04/internet-coisas-dia-a-dia.jpg
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Cada vez mais baratos e populares, a conectividade sem fio com esses dispositivos ja é
uma realidade. Seus pequenos chips e processadores, integrados a essa conectividade real,
ampliam as possibilidades de uso e emprego. O limite esta no hardware, no sistema operacional
empregado, nos softwares e aplicativos, e é claro na nossa imaginacdo.

De onde vieram os smartphones tao populares e indispensdveis para nds?

Vamos assistir a dois videos que irdo nos ajudar a compreender o surgimento dos
dispositivos moveis. Como surgiu o celular? Como evoluiu a cultura da mobilidade e
da conectividade em dispositivos moveis ?

Para saber um pouco mais e para entender como essa evolugdo aconteceu,
separamos dois videos interessantes.

O primeiro é do CANAL NOSTALGIA no YOUTUBE narrando a evolugao do celular.
Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=INbjAiEU

O segundo é do Discovery Ciéncia e conta a histéria do celular.
Acesse: https://www.youtube.com/watch?v=yjiB_YwWO5RE



https://www.youtube.com/watch?v=lNbjAiEUQQU
http://www.youtube.com/watch?v=yjiB_Yw05RE
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Agora que ja conhecemos a historia dos sistemas operacionais e os principais trechos da
historia da mobilidade, vamos observar, de forma mais detalhada, a evolucao tecnoldgica das
telecomunicag¢des que nos trouxe até o estagio atual. Sim, entender como a conectividade e a
possibilidade de acesso a Internet nos dispositivos mdveis sdao importantes para compreender
como ocorreu a evolucdo dos dispositivos mdveis e seu sistema operacional. Para isso, vamos
seguir os caminhos das duas tecnologias que deram origem aos dispositivos mdveis modernos: a
telefonia celular e a computa¢do moével.

d) Telefonia Celular

A ideia de ter um telefone mdvel nasceu em 1947. No entanto, a época, 0s recursos
tecnoldgicos disponiveis ndo permitiram criar nada além de telefones que funcionavam como
radiocomunicadores, e s6 eram vidveis em veiculos automotores e embarcac¢des, devido,
principalmente, ao volume e ao peso de seus transmissores e baterias.

Durante a Segunda Guerra Mundial, versées rudimentares desses aparelhos portateis de
radiocomunicac¢ao foram carregadas pelas tropas americanas. Em cada equipe de campo havia
um soldado responsavel pelas comunicacbes que levava o equipamento em uma grande e
pesada mochila. O alcance e a duracdo das baterias eram limitados e ndo permitiam um
funcionamento regular por muito tempo. Mesmo assim, essa “mobilidade” inspirou os
pesquisadores a pensarem em equipamentos méveis para uso no dia a dia.



MODULO II - ARQUITETURA DE SISTEMAS MOBILE

e ANTENNA AN.130-A

Figure 1, Radio Set SCR:300-A. Tn Use, Viewsd From Right Sidc.

Figura 6 - Radio comunicador portatil - SCR-300 - Inspiragdo para o celular.
Fonte: Wikipedia. Disponivel em

https://es.wikipedia.org/wiki/SCR-300#/media/File:Scr300.png

Em 1973, os primeiros testes de uma rede de telefonia celular deram certo. Nesse
momento, foi definido o modelo de funcionamento que é utilizado até hoje, com uma rede de
estacdes — chamadas radio base — que fornece uma cobertura de sinal para os aparelhos. Dessa
forma, um aparelho celular deve estar ao alcance de uma dessas estacGes para que funcione.
Somente dez anos apds os testes iniciais, o primeiro aparelho celular foi comercializado.
Naquela época, ele pesava cerca de 1 kg e tinha 30 cm de altura. O equipamento se chamava
DynaTAC e era produzido pela Motorola.


https://es.wikipedia.org/wiki/SCR-300#/media/File:Scr300.png
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Fonte: Techmundo. Disponivel em

<https://www.dinheirovivo.pt/wp-content/u Fonte: Dinheirovivo. Disponivel em
ploads/2017/04/dyna.jpg > <https://s.glbimg.com/po/tt/f/original/2011/
07/08/2007computex_e21forum-martincoop
erjpg >

Figura 7 - Motorola Dynatac 8000X, um verdadeiro celular portatil.

Era inevitdvel que a tecnologia evoluisse, tornando os aparelhos menores e mais faceis de
utilizar. No inicio da década de 1990, foram lancados novos aparelhos que ja podiam ser
carregados por uma pessoa, sem grande esforco, em uma bolsa ou presos a um cinto. Essa
revolucdo tecnoldgica popularizou a telefonia celular e provocou uma verdadeira explosao na
guantidade de consumidores no mundo. No Brasil, essa tecnologia comecou a chegar em 1990,
mas ainda restrita e muito cara.

A ampliacdo da area de cobertura das operadoras e a reducdo dos valores dos servicos
para o consumidor final, no Brasil, ocorreram quase dez anos depois. Foi a partir de 1998 que as
redes brasileiras de telefonia celular sofreram uma grande expansao. Além da evolugao dos
aparelhos, era necessario que houvesse uma amplia¢cdo na oferta de servigos, por meio de novas
funcionalidades.


https://www.dinheirovivo.pt/wp-content/uploads/2017/04/dyna.jpg
https://www.dinheirovivo.pt/wp-content/uploads/2017/04/dyna.jpg
https://s.glbimg.com/po/tt/f/original/2011/07/08/2007computex_e21forum-martincooper.jpg
https://s.glbimg.com/po/tt/f/original/2011/07/08/2007computex_e21forum-martincooper.jpg
https://s.glbimg.com/po/tt/f/original/2011/07/08/2007computex_e21forum-martincooper.jpg
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A primeira dessas funcionalidades foi o servico de mensagens curtas, conhecidas como
SMS (short message service). A inovacdo das mensagens curtas foi criada pela Nokia, na
Finlandia, também no inicio dos anos 1990, e foi logo adotada por outros fabricantes, o que
contribuiu para a evolugdo dos aparelhos celulares, que passaram também a trocar mensagens
de texto.

Com a moderniza¢do das redes e o aumento da velocidade de transmissao disponivel, os
fabricantes enxergaram um novo mundo de possibilidades por meio da transmissao de dados.
Inicialmente, os préprios fabricantes e as operadoras colocavam certos conteudos disponiveis
para download, ainda em redes fechadas, mas ndo demorou muito para que o acesso a internet
fosse disponibilizado para celulares.

No inicio da década de 2000, a internet passou por uma verdadeira explosdao de
crescimento de oferta e utilizagdo em todo o mundo. A conexao dos celulares a essa rede
proporciona a disponibilizacdo de uma gama nunca imaginada de novos servicos.

Surgiu entdo, uma verdadeira corrida pelo fornecimento de servicos méveis. Vendia-se a
ideia de que era possivel trabalhar de qualquer lugar e de que os computadores pessoais
estavam com os dias contatos. Na verdade, estdvamos ainda muito longe disso, mas a
velocidade com que a tecnologia evoluiu foi impressionante.

Para entender a evolucdo dos sistemas operacionais e dispositivos é preciso entender
como a conectividade e a oferta de novos servicos surgiram. Com o passar do tempo, a
tecnologia empregada na transmissdo de sinais dos celulares evoluiu rapidamente. Com isso,
iniciou-se uma verdadeira guerra entre os fabricantes de equipamentos para se estabelecer um
novo padrdo tecnoldgico.
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A maioria dos celulares comercializados no inicio da década de 2000 utilizava duas
tecnologias amplamente difundidas na América do Norte: a TDMA (Time Division Multiple
Access) e a CDMA (Code Division Multiple Access). Como a CDMA era mais evoluida, foi a mais
utilizada no inicio da implantacdo das redes de telefonia celular no nosso pais.

Em paralelo, empresas de telefonia europeias desenvolveram um sistema chamado GSM
(Global System for Mobile Communications), que, além de suportar padrées mais elevados de
velocidade e qualidade na transmissao, trazia uma novidade chamada mddulo SIM (Subscriber
Identity Module), o conhecido chip, ou cartdo, que identifica o assinante ou “dono" da linha
telefonica.

N3o demorou para o GSM se tornar o novo padrdao mundial, principalmente porque os
fabricantes viram uma grande oportunidade: com a tecnologia GSM, o aparelho nao ficava mais
“preso” a linha telefénica. Dessa forma, era possivel que o usudrio demorasse menos tempo
para trocar de equipamento e até tivesse mais de um aparelho, bastando colocar seu cartdao SIM
no aparelho que desejasse utilizar. A tecnologia GSM pode ser considerada um marco na histéria
da telefonia e foi responsdavel por tornar os aparelhos celulares objetos mais ligados a moda, ou
seja, facilmente substituiveis pelo usudrio. Hoje essa é a tecnologia mais utilizada no mundo.

As novas funcionalidades dos aparelhos e a crescente demanda por transmissao de voz e
dados moveram o desenvolvimento de redes de transmissao de segunda geragao, as chamadas
2G, mais adequadas para suportar o novo padrdo de utilizacdo.
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A transformacdo da telefonia celular de, apenas, mais um canal de voz para um sistema
mais completo de comunica¢do foi considerada o ponto de partida para a consolidacdo da
computacdo moével e o surgimento dos sistemas operacionais para dispositivos moveis.

A tecnologia dos aparelhos e as novas redes 3G e 4G tornaram-se ferramentas de uso
diario de milhares de pessoas ao redor do mundo. Vimos até aqui que a evolucdo da telefonia
celular proporcionou o acesso a voz e dados em um aparelho mével. E nesse ponto de nossa
Histdria que as tecnologias comecam a se confundir com a evolug¢do da computacdo movel.
Vamos ver?

e) Computagdao Mobvel

A computacdo movel nasceu em meados de 1992, com o lancamento do handheld
Newton pela Apple. Handheld era o nome dado aos aparelhos que podiam ser utilizados em
uma mao, também chamados de PDA (Personal Digital Assistant) ou assistente pessoal digital.

O Newton tinha 1 MB de memodria e tela sensivel ao toque, uma inovacdo para a época.
Apesar disso, ndo chegou a ser um sucesso. Embora muita gente falasse dele, suas vendas foram
inferiores a mil unidades no primeiro ano de comercializacao.

Além de ser considerado grande, pesado e caro, o aparelho ndo dispunha de aplicativos
gue justificassem sua compra pela maioria das pessoas. Este é o grande segredo dos dispositivos
moveis: para ter sucesso, eles tém de disponibilizar aplicativos Uteis para as pessoas.
Aplicativos? Pense e responda: para que a maioria das pessoas utiliza seus telefones celulares

3

hoje? Com certeza, nao é para fazer ligacOes.
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O mercado dos dispositivos mdveis comecou a mudar em 1996, com o lancamento do
Palm Pilot, um PDA produzido pela empresa norte-americana U.S. Robotics, conhecida
fabricante de componentes para computadores que, anos depois, criou outra empresa chamada
Palm, dado o sucesso do produto.

O Palm Pilot teve varias versOes e geracdes, mas o que o tornou popular e responsavel
pela mudanca nos habitos dos consumidores foi a sua concepg¢do: era um aparelho compacto,
com uma inovadora interface por caneta, que permite fazer anotacdes a mao, de uma forma
bastante eficiente. Devido ao éxito dessa nova plataforma, outros fabricantes langaram
dispositivos semelhantes, entre eles a HP, a Casio e a NEC. A Microsoft apostou na criagdo de um
sistema operacional para ser o “padrdo” dessas maquinas: o chamado Windows CE, que evoluiu
para um sistema chamado Pocket PC no ano 2000.

Outros fabricantes, ainda no final do século XX, lancaram aparelhos que tinham pequenos
teclados, o que limitava suas funcionalidades e determinava um tamanho minimo. No entanto, a
maquininha trazia agenda de contatos, agenda de compromissos, funcionalidades de alertas e
lembretes, alguns jogos e uma interface com computadores para a sincronizacdo dos dados, o
que a tornou um sucesso! A vida estava bem melhor para quem tinha que trabalhar com
mobilidade, pelo menos na questao de equipamentos de uso pessoal.

No inicio do ano 2000, os executivos mais modernos comegavam a levar consigo dois
aparelhos: um celular para fazer suas ligagbes e um handheld para manter sua agenda de
compromissos e agenda de contatos, além de utilizar alguns aplicativos simples, como alarmes e
lembretes.

Foi entdo que os fabricantes comecaram a pensar em juntar as duas coisas. Sera que 0s
dois aparelhos ndo poderiam se tornar um sg?

Uma das primeiras criacbes em direcdo a integracdo do celular com o handheld foi o
Palm Pilot 7, que tinha todas as funcionalidades do tradicional PDA, mas com um telefone
celular incorporado, com direito a anteninha e tudo mais.
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No entanto, devido a mudanca de tecnologia de transmissdo de dados, que levou o GSM a
ser o novo padrao mundial, esse aparelho teve vida curta e ndo chegou a ser comercializado no
Brasil.

A partir dessa nova demanda para dispositivos moveis, os fabricantes de celulares do
mundo todo comecaram, entdo, a criar suas préprias maquinas inteligentes, com sistemas
operacionais proprios.

Foi uma nova corrida, dessa vez para tentar definir um padrdo para o smartphone. E
importante que vocé conhegca os sistemas que estdo em uso, pois é para eles que se
desenvolvem os aplicativos e sdo direcionadas as novidades. No decorrer desses anos, os
dispositivos moveis evoluiram e os equipamentos mais antigos foram substituidos.

Em 2009, a pioneira Palm trocou seu Palm OS por um novo sistema operacional, chamado
WebOS, cujas versdes subsequentes foram utilizadas pela HP e LG. A Samsung criou, em 2010, o
sistema operacional Bada, nome que significa "oceano" em coreano. O Bada foi incorporado a
linha de smartphones Wave, com o objetivo de oferecer uma opc¢do de baixo custo frente ao
BlackBerry e ao iPhone. Nesse caminho, também desapareceram os sistemas Bada, Symbian e
WebOS.
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Estatisticas

Para saber mais sobre estatisticas de celulares no Brasil, acesse:
http://www.teleco.com.br/ncel.as

1.4 Sistemas Operacionais Desktop

Um sistema operacional para desktop pode ser entendido como o sistema operacional
desenvolvido para um computador de um usudrio final (pode ser um notebook ou um
computador pessoal). E claro que existem sistemas operacionais para servidores que
normalmente irdo prover algum tipo de servigo especifico (como servidor web, servico de rede
ou outra funcionalidade). Porém, a evolucdo do hardware dos computadores levou a uma
aproximacdo dos sistemas operacionais.

Vamos conhecer um pouco sobre os sistemas operacionais mais utilizados em
computadores e dispositivos moveis.

1.4.1 GNU / Linux

O Sistema operacional GNU / Linux surgiu quando Linus Torvalds, um estudante Finlandés
de ciéncia da computacdo, anunciou uma versao prévia de um kernel para substituir o Minix em
um newsgroup Usenet ( comp.os.minix ). A parte mais importante de um sistema operacional é
o kernel. No SO GNU/Linux, o componente do kernel é o Linux. O restante do sistema consiste
em outros programas, muitos dos quais escritos por, ou, para o projeto GNU. Como apenas o
kernel sozinho ndo forma um sistema operacional utilizdvel, o correto é utilizar o termo
“GNU/Linux”.


http://www.teleco.com.br/ncel.asp
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@ Distribui¢do Linux A

Aplicativo x
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Figura 8 - Diagrama de uma distribuicdo GNU/Linux
Fonte: Wikipedia. Disponivel em

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/34/Diagrama_de_Venn_Linux_-_kernel%2C so%2C_distribui
%C3%A7%C3%A30 %2B_explica%C3%A7%C3%B5es_%28pt-BR%29.png

O sistema operacional GNU/Linux é o resultado da contribuicdo de um grande nimero de
empresas e pessoas, formando uma comunidade. Na verdade, o sistema GNU/Linux é um

componente central, o qual é ramificado em varios produtos diferentes. Eles sdo chamados de
distribuicOes.

As distribuicdes mudam completamente a aparéncia e o funcionamento SO de acordo com
os objetivos da comunidade. As distribuicdes variam desde grandes e completos sistemas
(mantidos por empresas) até pequenas distribuicdes que cabem em um cartdo de memédria USB
ou rodam em computadores antigos (geralmente desenvolvidas por voluntérios). As
distribuicdes mais conhecidas sao UBUNTU, DEBIAN, SUSE e REDHAT.


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/34/Diagrama_de_Venn_Linux_-_kernel%2C_so%2C_distribui%C3%A7%C3%A3o_%2B_explica%C3%A7%C3%B5es_%28pt-BR%29.png
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/34/Diagrama_de_Venn_Linux_-_kernel%2C_so%2C_distribui%C3%A7%C3%A3o_%2B_explica%C3%A7%C3%B5es_%28pt-BR%29.png

-
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O GNU/Linux possui diversas interfaces graficas e elas ndo podem ser confundidas com o

Sistema Operacional, pois é apenas uma aplicacdo grafica (interface) para tornar mais facil o
acesso ao sistema. As interfaces graficas mais utilizadas sao o KDE, GNOME e XFCE.

O que é Linux? - Conhega as principais distribuicoes!
Vamos conhecer um pouco mais sobre a histéria do GNU/LINUX e suas
distribuicdes. O canal DIOLINUX apresenta esse sistema operacional, suas

caracteristicas e as principais distribuicées.

Acesse:
https://www.youtube.com/watch?v=5nX4UFQt JQ&t=110s

O site Distrowatch apresenta as principais distribuicdes GNU/Linux disponiveis.

Acesse:
https://distrowatch.com/



https://www.youtube.com/watch?v=5nX4UFQt_JQ&t=110s
https://distrowatch.com/
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1.4.2 Windows

Os primeiros computadores ndo possuiam interface grafica e o sistema era acessado
apenas por comandos de texto. A usabilidade era bastante deficiente e complicada. A chegada
da interface grafica mudou essa perspectiva. A Microsoft iniciou com o sistema operacional
MS-DOS (Microsoft Disk Operating System). As primeiras versées do Windows eram uma
juncdo do MS-DOS com interface grafica. A versdo NT do Windows foi o primeiro sistema
operacional da Microsoft a abandonar o MS-DOS. O Windows 95 (1995) apresentou o conceito
plug and play (adicao de periféricos), da barra ferramentas e do botdo iniciar. O Windows 98
(1998), a partir do estouro da Internet, apresentou grandes novidades com o navegador IE4
(Internet Explorer) e o suporte ao padrao USB. O Windows 10 lancado em 2014 apresentou uma
interface para dispositivos touchscreen e multiplas areas de trabalho.

Como surgiu o Windows?

E inegdvel a popularidade que o sistema operacional da Microsoft, o odiado e
amado Windows, possui no segmento em que atua. O Windows ndo nasceu da
forma como o conhecemos e nem com todos 0s recursos com 0s quais estamos
familiarizados. Houve um processo gradual de evolucdo em que a Microsoft
aprendeu quais eram as necessidades das pessoas e aperfeicoou funcionalidades
para equipar o seu programa.

Visite:

https://www.tecmundo.com.br/windows-10/64136-windows-1-windows-10-29-an

0s-evolucao-do-so-microsoft.htm


https://www.tecmundo.com.br/windows-10/64136-windows-1-windows-10-29-anos-evolucao-do-so-microsoft.htm
https://www.tecmundo.com.br/windows-10/64136-windows-1-windows-10-29-anos-evolucao-do-so-microsoft.htm
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1.5 Sistemas Operacionais para Dispositivos Mdveis e Mercado

Os dispositivos moveis (telefones celulares, smartphones, tablets e outros) ocupam cada
vez mais tempo e espaco em nossas vidas. Com o advento da conectividade (internet), seus
processadores estao mais velozes, ha mais memdria e um salto consideravel no que diz respeito
ao armazenamento foi dado.

Aquilo que era comum apenas aos computadores de mesa realizar, agora pode ser feito
em qualquer lugar, a qualquer hora do dia, direto da palma da sua mao. Os dispositivos moveis,
principalmente os smartphones, revolucionaram a nossa forma de acessar a internet e usar os
aplicativos. Neste ambiente de revolugdo, estdao também as empresas querendo “marcar sua
posicao” na guerra da mobilidade. Para os dispositivos mdveis, seguindo a mesma linha do que
ocorreu com os computadores pessoais, surgiram diversos sistemas operacionais. Vamos
conhecer a seguir alguns deles.

1.5.1 Android

Projetado pela empresa Google, o Android baseia a maior parte de sua operagdo em
software livre (um kernel Linux, uma mdquina virtual Java e muitas das bibliotecas de sistema
comuns ao GNU/Linux), adicionando uma camada de servigos proprietarios. A estratégia do
Google tem sido o oposto da Apple: em vez de fabricar seus préprios dispositivos, concede
licencas para o uso do Android a praticamente todos os fabricantes de hardware, embarcando
assim o seu sistema operacional na grande maioria dos modelos de smartphones e tablets.

A Google langou, comercialmente, o sistema operacional Android em setembro de 2008,
com o objetivo de oferecer ao mercado smartphones com grande variedade de recursos e com
um custo mais baixo, ja que a promessa era ter um sistema operacional sem custo, reduzindo o
preco final dos aparelhos.
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O Android foi logo adotado por grandes fabricantes, entre eles as coreanas Samsung e LG,
a japonesa Sony e a americana Motorola, cuja divisdo de equipamentos mdveis pertenceu ao
Google entre 2011 e 2014.

A utilizagao pelos grandes fabricantes, o custo baixo e a relativa facilidade de uso,
colocaram, rapidamente, o Android a frente dos outros sistemas. Essas particularidades também
incentivaram a realizacdo de melhorias constantes, tanto na sofisticacdo dos dispositivos,
guanto nas caracteristicas e funcionalidades do proprio sistema operacional.

O sistema operacional Android passou por diversas versdes desde o seu langamento, todas
acompanhadas de uma eficiente campanha de marketing, que associou os nomes das versdes a
doces.

Em 2008 e 2009, foram lancadas as primeiras duas versoes, 1.0 e 2.0, foram chamadas de
“A” e “B” respectivamente. Ainda em 2009, foram lancadas as versdes Cupcake (bolo de caneca),
Donut (rosquinha) e Eclair (bomba de chocolate), mantendo a ordem das letras, mas com a
referéncia aos doces. Nos anos seguintes, tivemos a Froyo (sorvete de iogurte), Gingerbread
(biscoito de gengibre), Honeycomb (favo de mel), Ice Cream Sandwich (um tipo de sorvete com
biscoitos), Jelly Bean (bala de goma), Kitkat (o famoso chocolate), Lollipop (pirulito),
Marshmallow, e a Nougat (torrone), que é a versdo 7.0 de agosto de 2016.



Voce conhece as versoes do
sistema Android?

Este més foi langado ao ptiblico o Android Pie, a 92 versao do sistema Andl’Old 2.3
operacional. Aproveite a novidade para rever as diferencas e avangos de
cada versao. Confere ai!

¥

EVOLUGAO DO ANDROID

Android 1.0

Honeycomb
Versao do Android projetada especialmente para 1ablats.

Android 1.6




Android 4.1/4.2/4.3

Android 4.4

Android 5.0

Android 6.0

Nougat

« Fungao de mutijaneia;
« Suporte a realdade virtual para videos e
games; _ _

* AP1 Vulkan™ com imagens 30 de alio
desempenho;

+ © "Mono Piay”. criado paara deficientes
auditivo.

Android 8.0

Pie

= Bateria e brilho da tefa adaptativo
l(usmdodeepleemng); '

“+ Uso de gestos para navegagao no sistema,
Swodusmamhomcmmbm
. mbnosecombledeusodomnplme
-+ Selecio Inteligente de texto. '

Figura 9 - Versoes do SO Android
Fonte: Ilhasoft. Disponivel em

raflco android.jpg



http://www.ilhasoft.com.br/wp-content/uploads/2018/08/Infografico-android.jpg
http://www.ilhasoft.com.br/wp-content/uploads/2018/08/Infografico-android.jpg
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A versdo mais atual do Android é a 11(*). A versdo Oreo (8.0) apresentou funcionalidades

integradas ao sistema como otimizacdes de performance (runtime e bateria), além do Google
Play Protect e Play Console.

(*) versdo mais atual em fevereiro de 2021.

A histdria do Android...

O canal TecMundo apresenta a série de historia da tecnologia com a trajetéria do
Android, o sistema operacional moével da Google. O video conta a origem e a
evolucdo das versdes até chegar na Orion.

Assista o video:
https://www.youtube.com/watch?v=5K4pEk19nhs



https://www.youtube.com/watch?v=5K4pEk19nhs
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1.5.2 Apple iOS

O sistema operacional da Apple é projetado exclusivamente para o hardware produzido
por ela. O iOS foi o primeiro a implementar a interface de usuario multitoque e, em grande
medida, pode ser visto como responsavel pela explosdo e universalizacdo no uso de dispositivos
maoveis. Assim como o sistema operacional para seus computadores de mesa, o MacOS X, 0 i0S
€ baseado no kernel Darwin, derivado do FreeBSD, um sistema livre, similar ao Unix.

Em 2007, a Apple langou o iPhone, que era considerado por muitos apenas uma versao
conectada do iPod. Ainda restrito a algumas operadoras americanas, como a AT&T, nao se podia
imaginar, na época de seu langamento, o sucesso que esse dispositivo faria.

O sistema operacional iPhone OS, que, mais tarde, passou a se chamar iOS, aliado a um
hardware compacto e de alta qualidade, elevou o iPhone a simbolo de status e tornou-o objeto
de desejo, fator muito sabiamente trabalhado pelo marketing da Apple.

N3ao demorou muito para que o iPhone comecasse a “roubar” adeptos do BlackBerry
dentro das corporagdes, tornando-se o novo “queridinho” dos executivos.
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1.5.3 Windows Phone

A Microsoft oferece uma versdo de seu sistema operacional, compativel com a API do
Windows, mas compilada para o processador ARM. Este sistema operacional ndo conseguiu
ganhar grande popularidade, em claro contraste com o seu dominio na computacao tradicional
de desktop. O principal fabricante que vende equipamentos com o Windows Phone é a Nokia
(que, apds ser a empresa lider em telefonia, foi adquirida pela propria Microsoft).

A Microsoft havia desenvolvido o Windows Mobile a partir do Pocket PC, que, como
vimos, foi uma evolugdao do Windows CE. A primeira versdao do Windows Mobile, chamada
Ozone, foi lancada em junho de 2003 e, a partir dessa versao, diversas outras versoes ja foram
langadas até hoje.

Por conta da competi¢cdo de mercado, a Microsoft buscou parceiros, como a Nokia, para a
fabricacdo de equipamentos que utilizassem seu sistema Windows Phone. No entanto, mesmo
com a aquisicdo da Nokia para producdo de equipamentos do Windows Mobile (hoje Windows
Phone), a Microsoft ndo obteve uma boa participacdao de mercado com seu sistema operacional
movel. Em meados de 2016, a Microsoft anunciou que o Windows 10 sera a Unica nomenclatura
de sistemas operacionais para os PCs, consoles de jogos e dispositivos méveis, incluindo o
Surface, misto de tablet e PC.
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1.5.4 Symbian

Embora este sistema operacional ja tenha sido declarado oficialmente morto, seu efeito no
desenvolvimento inicial do segmento foi fundamental e ndo pode ser ignorado. O Symbian foi a
principal plataforma da Nokia em seus dias de gloria, assim como para muitos outros
fabricantes.Quase todas as empresas que anteriormente vendiam equipamentos com o Symbian
mudaram sua oferta para os sistemas Android.

A Ericsson, a Motorola e a Nokia uniram-se para criar o Symbian, sistema operacional
adaptado de tecnologias para PDAs que chegou ao mercado em 2001, incorporado a alguns
telefones dessas empresas.
O Symbian cumpriu seu papel a época, mas ficou obsoleto em menos de uma década, frente aos
novos conceitos de sistemas operacionais.
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1.5.5 BlackBerryOS

Em 2002, uma empresa canadense de nome RIM (Research in Motion Limited), lancou seu
primeiro smartphone, o BlackBerry. Apesar de, em sua primeira versao, o BlackBerry ser um
equipamento grandalhdo e pouco charmoso, reconhecido de longe por sua cor azul, ele se
tornou um padrao global para uso executivo rapidamente.

Com funcionalidades que agradavam em cheio as organizacbes e conferiam mobilidade
aos executivos, o Blackberry dominou o mercado por anos, até o dia em que concorrentes a
altura apareceram no horizonte. Assim como a RIM, que criou seus equipamentos movidos por
um sistema operacional préprio, o BlackBerryOS, outros fabricantes continuaram a lancar
aparelhos e sistemas com a mesma intengdo: aparecer frente aos consumidores, que, a essa
altura, ja tinham dificuldades em entender qual seria o melhor para eles.

Que tal conhecer uma timeline (linha do tempo) completa dos sistemas
operacionais com narrag¢ao?

Essa é a proposta do video elaborado pelo Christian Bruno. descrevendo a linha do
tempo dos sistemas operacionais para computadores e dispositivos moveis.

Acesse:
https://www.youtube.com/watch?v=h1CEtMk1CYo


https://www.youtube.com/watch?v=h1CEtMk1CYo
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Fica claro, a partir dos sistemas que acabamos de apresentar, bem como da grande
maioria dos sistemas operacionais usados para dispositivos mdveis, que a diferenciacdo entre o
segmento mével e a computagdo tradicional (desktop e servidor) ndo esta no préprio sistema
operacional, mas em camadas mais altas. No entanto, a diferenca vai muito além de uma
mudanga na interface do usudrio. As caracteristicas desses dispositivos indubitavelmente
determinam questdes substantivas e de fundo.

Vejamos algumas das caracteristicas mais notdrias:

a) Armazenamento em estado sdlido - A primeira caracteristica notéria ao se manusear
um telefone ou tablet é que ele ndo é mais feito com a mesma noc¢do de fragilidade que
sempre acompanhou o computador. Os discos rigidos sdo dispositivos de alta precisao
mecanica, e um pequeno acidente pode significar a sua perda absoluta e definitiva.
Dispositivos mdveis operam com armazenamento em estado sélido, ou seja, em
componentes eletrénicos sem partes moveis;

b) Multitarefa, mas monocontexto - A popularizacdo da computacdo moével levou a uma
forte reducdo nas expectativas de multitarefa, principalmente porque nos dispositivos
moveis hd uma caréncia de meméoria virtual, e, a memoadria disponivel se torna uma
mercadoria escassa. Logo, o sistema operacional é forcado a limitar o nimero de
processos interativos em execucgado. As interfaces de usuario usadas pelos sistemas moveis
abandonam a metafora da area de trabalho, para voltar ao processo de varios aplicativos
em execugao, porém com um Unico programa visivel em todos os momentos. Os usuarios
abrem varios aplicativos, mas normalmente ndo os finalizam. Se eles ndo ocuparem toda a
memoria ficardo abertos para facilitar um novo acesso futuro, de forma mais rapida. O
proprio sistema operacional definira regras de quando os aplicativos deverdo ser
finalizados e com qual prioridade a memdria sera liberada;
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c) Consumo elétrico - A economia do consumo elétrico tem duas vertentes principais: por
um lado, o desenvolvimento de hardware mais energeticamente eficiente,

independentemente da maneira em que opera e, por outro, a criagdao de mecanismos por
meio dos quais um equipamento de informatica pode detectar mudancas no padrdo de
atividade (ou o operador pode indicar uma mudanca na resposta esperada), e este ultimo
reage reduzindo sua demanda (que é tipicamente obtida pela reducdo da velocidade de
certos componentes do equipamento). A economia de energia que esses padrées de uso
proporcionam ndo se deve apenas ao hardware cada vez mais eficiente usado pelos
dispositivos moveis, mas também a programacdo de aplicativos nos quais o0s
desenvolvedores procuram explicitamente padrdes eficientes, suspensdao facil, e

minimizacao na necessidade de acordar o hardware;

d) Ambiente em mudanga - Nos desktops e servidores as mudancas de ambiente ndo sdo
tdo comuns. Normalmente nao ha grandes mudancas de rede, configuragdes ou consumo
de energia. Uma das mudancas mais complexas de se implementar em sistemas
operacionais de dispositivos mdveis foi a de fornecer a plasticidade necessaria nestes
diferentes aspectos: o dispositivo moével deve ser mais enérgico (consumir mais) em suas
mudancas no perfil de energia, respondendo a um ambiente em mudanca. Vocé pode
aumentar ou diminuir o brilho da tela, dependendo do brilho ao redor, ou desabilitar
determinadas funcionalidades se ela ja estiver em niveis criticos de carga. Com relacdo a
rede, por exemplo, vocé deve ser capaz de aproveitar as conexdes fugazes enquanto o
usudrio estd em movimento, iniciando eventos como a sincronizag¢do. Finalmente, é claro,
a interface do usuario: os dispositivos moéveis ndo tém uma orientacdo natural # exclusiva,
como fazem os computadores. As interfaces do usudrio devem ser projetadas para que
possam ser reconfiguradas agilmente antes da rotacdo da tela;
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e) O jardim murado - Uma consequéncia indireta (e ndo técnica) do nascimento de
plataformas modveis é a popularizagdo de um modelo de distribuicdo de software
conhecido como jardim murado (plataforma fechada). A Apple, a Microsoft e a Google
adotaram esse modelo de distribuicdo de aplicativos. A Apple com a Apple Store, a
Microsoft com o Windows Phone Store e a Google com o Google Play. A peculiaridade
deste modelo é que qualquer desenvolvedor pode criar um aplicativo e envia-lo, porém as
fabricantes se reservam no direito de aprova-lo, ou exclui-lo a qualquer momento. Ou seja,
esse modelo permite que elas se tornem uma espécie de juiz, que pode determinar o que
um usuario pode ou ndo instalar e executar.
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Bora rever!

Essa unidade apresentou uma introducao sobre os Sistemas Operacionais para
computadores e dispositivos moéveis. Foi possivel perceber a importancia de se
conhecer o surgimento e evolucdao do sistema operacional, particularmente para

dispositivos moveis.

Os sistemas operacionais estdo presentes nos mais diversos dispositivos, desde
computadores pessoais até dispositivos moveis. O sistema operacional atua como
uma camada de software entre os programas aplicativos dos usudrios finais e o
hardware. Ele é uma estrutura complexa de software, bastante ampla, que incorpora
aspectos de alto nivel, como a interface grafica e os programas utilitarios, e de baixo

nivel, como a geréncia de memaria e os drivers de dispositivos.

Foi possivel observar que o sistema operacional atua como uma camada
transparente para o usudrio permitindo que o computador seja utilizado de forma
conveniente e eficiente, ocultando a complexidade do hardware.
O sistema operacional como gerente de recursos faz a gestdo do uso do processador,
do espaco em memdria, do acesso a arquivos, conexdes de rede e dispositivos

externos, sempre buscando evitar conflitos.

A diferenciagdo entre o segmento modvel e a computacao tradicional (desktop e
servidor) ndo esta no proprio sistema operacional, mas em camadas mais altas. A
diferenca vai muito além de uma mudanca na interface do usudrio e passa por

caracteristicas marcantes como armazenamento e consumo de energia.

Na préoxima unidade vamos entender o funcionamento dos sistemas operacionais e

explorar mais a sua arquitetura.
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Glossario

Batch: lote, conjunto, agregar as coisas em conjuntos;

Desktop: parte da interface grafica de sistemas operacionais que exibe, no video,
representacdes de objetos usualmente presentes nas mesas de trabalho, como
documentos, arquivos, pastas e impressoras; area de trabalho;

Hackers: em informatica, hacker é um individuo que se dedica, com intensidade
incomum, a conhecer e modificar os aspectos mais internos de dispositivos,

programas e redes de computadores;

Hardware: conjunto dos componentes fisicos (material eletronico, placas, monitor,
equipamentos periféricos etc.) de um computador;

Interface grafica: € um conceito da forma de interacdo entre o usudrio do computador
e um programa por meio de uma tela ou representacao grafica, visual, com desenhos,
imagens, etc;

Job: trabalho ou tarefa;

Linguagem de maquina: um programa em cédigo de mdaquina consiste de uma
sequéncia de bytes que se tratam de instrucdes a serem executadas pelo processador;

Mobile: que se move; moével, mobil;
Timesharing: tempo compartilhado;

Worms: (termo da lingua inglesa que significa, literalmente, "verme") é um programa
autorreplicante, diferente de um virus.
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Unidade 2 ENTENDENDO OS SISTEMAS OPERACIONAIS

Como vimos, o sistema operacional € uma camada de software que atua
entre o hardware e os programas aplicativos, utilizados pelos usudrios finais.

Todo sistema operacional possui aspectos bdsicos em sua organizacao
sendo constituido normalmente por: um nucleo, um gerenciador de memoria,
um gerenciador de E/S (entradas e saidas), um sistema de arquivos e um .
processador de comandos/interface
com o usuario.

O nucleo é responsavel pela geréncia do processador,
tratamento de interrupg¢des, comunicagdo e sincronizacao
entre processos, enquanto o gerenciador de memoria é
responsavel pelo controle e alocacdo de meméria aos processos ativos.

O gerenciador de entradas e saidas é responsavel pelo controle e
execucdo de operagGes de E/S, pela otimizacdo do uso de periféricos e pela
interface de comunica¢do com o usudrio. Dentro do sistema operacional, para
manipular informagdes, existe um sistema de arquivos encarregado pelo acesso
e integridade dos dados residentes na memaria secundaria (discos e
dispositivos de armazenamento).

O processador de comandos atua como interface com o usudrio, assim
como o processador de E/S, também, é responsavel pela interface de
comunicagdo com o usudrio.

Os sistemas operacionais podem ser classificados quanto ao niumero de
usudrios e, também, quanto ao numero de tarefas que podem executar.
Vejamos:




MODULO II - ARQUITETURA DE SISTEMAS MOBILE

Quanto ao numero de usuarios:

e Monousuario:

e Projetados para suportar um Unico usuario.
e Ex: MS-DOS, Windows 3x, Windows 9x.

e Multiusuario:

e Projetados para suportar varias sessdes de usuarios.
e Ex: Windows NT(2000), UNIX.

Quanto ao numero de tarefas:

e Monotarefa:

Capazes de executarem apenas uma tarefa (um aplicativo) de cada vez;

Os recursos computacionais estdo inteiramente dedicados a um Unico programa/tarefa;
A UCP fica ociosa durante muito tempo enquanto o programa aguarda por um evento
(digitacdo de um dado, leitura do disco, etc.);

A memoria principal é subutilizada caso o programa ndo a preencha totalmente;

Os periféricos sdao dedicados a um unico usudrio;

Ndo existem grandes preocupac¢des com a protecdo de memoria;

A complexidade de implementacdo é relativamente baixa. Ex: MS-DOS
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o Multitarefa:

Capazes de executarem varias atividades simultaneamente, como uma compilacdo e
um processamento de texto;
Vdérios programas competem pelos recursos do sistema;
O objetivo é manter mais de um programa em execugao “simultaneamente”, dando a
ilusdo de que cada programa/usuario tem a maquina dedicada para si;
A ideia é tirar proveito do tempo ocioso da UCP durante as operagdes de E/S.
Enguanto um programa espera por uma opera¢dao de leitura ou escrita, os outros
podem serem processados no mesmo intervalo;
= Maximizacdo do uso do processador e da memoria;
= Maior taxa de utilizagdo do sistema como um todo (reducdo do custo total
magquina/homem);
Suporte de hardware:
* Protecdo de memboria;
* Mecanismo de interrupcao (sinalizacdo de eventos);
* Discos magnéticos (acesso randdmico aos programas, melhor desempenho em
operacdes de E/S) para implementacdo de memdria virtual;
Ex: Windows, OS/2, Unix.

2.1 Abstragao e Geréncia de Recursos

Dentro dos sistemas computacionais, cada hardware tem suas peculiaridades e cabe ao

sistema operacional gerenciar essas diferencas de forma transparente. Por exemplo, um

processador de textos (software) ndo necessita saber como ocorre o processo de acesso e

gravacdo de um arquivo (hardware). Ele ndo deve se preocupar em como os dispositivos sdo

acessados.
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Compete ao sistema operacional prover interfaces de acesso aos dispositivos, facilitando
aos softwares formas mais simples de usar esses recursos que as interfaces de baixo nivel. Neste
processo o sistema operacional tornara os aplicativos independentes do hardware, ou seja, ele
ird definir interfaces de acesso homogéneas (padronizadas) para dispositivos com tecnologias
distintas (diferentes).

7

O sistema operacional também é o responsdvel pela definicdo das politicas para o
gerenciamento do uso dos recursos de hardware pelos aplicativos (softwares), efetuando a
resolucdo de possiveis disputas e conflitos que possam ocorrer. Imagine que dois softwares
guerem, por exemplo, acessar um arquivo ao mesmo tempo, em um unico dispositivo de leitura.
Sera o sistema operacional que fard a mediacdo do acesso e uso do processador, do disco e da
memoria, por exemplo.

2.2 Tipos de sistemas operacionais
Batch

Nos sistemas operacionais do tipo batch todos os programas para execug¢do sdo colocados em
uma fila. Assim, o processador recebia um programa apos o outro, realizando o processamento
em sequéncia, ampliando o grau (capacidade) de utilizacdo do sistema. Atualmente, os sistemas
operacionais em batch sdo pouco utilizados, porém o termo "lote" é empregado até hoje. Esse
termo ainda é utilizado para definir um conjunto de comandos que sdo executados sem a

interferéncia do usuario.
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b) Rede

Os sistemas operacionais em rede tem suporte nativo para a operacdo em rede e é a maioria
dos sistemas operacionais atuais. Podem ser utilizados para o compartilhamento de recursos de
varios computadores e, também, podem compartilhar os seus préprios recursos. Atuam de
forma independente, e caso a conexao entre um dos nds sofra qualquer problema, os demais
continuam operando normalmente. E claro que com a desconexdo de um nés alguns recursos
poderdo se tornar indisponiveis, mas isso ndo ira interferir no funcionamento dos demais

recursos.

c) Distribuido

O sistema operacional distribuido apresenta a caracteristica principal de que os recursos de cada
maquina estdo disponiveis globalmente, de forma transparente aos usuarios. Assim, o sistema
operacional distribuido se apresenta para o usudrio e suas aplicagdes como um Unico sistema
centralizado. Para o usudrio e aplicagcdes é como se ndo existisse uma rede de computadores, ou
seja, o usuario ndo percebe qual computador da rede estd utilizando. Esse tipo de sistema
operacional ainda ndo é uma realidade de mercado. Como exemplo podemos citar o sistema
operacional Amoeba?, que pode ser executado em diversas plataformas, incluindo SPARC, i386,
68030, Sun 3/50 e Sun 3/60, utilizando o FLIP (Fast-Local-Internet-Protocol) como protocolo de
rede. Trata-se de uma suite de protocolos Internet que prové transparéncia, seguranca e
gerenciamento de rede. E nesse sistema operacional que a linguagem de programacio Python

foi originalmente desenvolvida.
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d) Multiusuario

A maioria dos sistemas operacionais atuais é considerada multiusuario, pois permite a utilizacao
por multiplos usuarios simultaneos. Esse tipo de sistema operacional deve suportar a
identificacdo do “dono” de cada recurso dentro do sistema, ou seja, 0s recursos como arquivos,
processos e até as conexdes de rede devem ser executados com a identificacdo inequivoca a
qual o usudrio pertence. Naturalmente, por questdes de seguranga, esse tipo de sistema
operacional ird implementar (impor) regras de controle de acesso para impedir o uso desses
recursos por usuarios nao autorizados.

e) Desktop

Os sistemas operacionais para desktop sdao conhecidos como sistema operacional “de mesa”,
pois normalmente sdo aplicados em computadores pessoais (usuarios domésticos), portateis
(notebooks) ou desktops comuns (corporativos). Sao sistemas operacionais que ddo suporte a
atividades comuns, tradicionais e corriqueiras. Possuem ambiente grafico (interface) amigavel,
com suporte a rede (conectividade) e grande nivel de interatividade.
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f) Servidor

Os sistemas operacionais para servidor trabalham com a gestdo de grandes quantidades de
recursos, como discos, memorias e processadores. Sdo preparados para trabalhar com multiplos
usudrios conectados ao mesmo tempo, até mesmo por diferentes meios (conexdes remotas e
locais). Neste tipo de sistema operacional o suporte a rede é nativo, ou seja, é parte integrante
do sistema operacional ndo havendo versdo sem esse tipo de suporte.

Atualmente, é uma pratica comum de mercado desenvolver sistemas operacionais que possuem
versOes para Desktop e para Servidores (Ex: Ubuntu Server ou Windows Server).

g) Embutido

Os sistemas operacionais embutidos sdo aqueles instalados em hardwares com pouca
capacidade de processamento (adaptados), como celulares (smartphones), cameras, GPS,
calculadoras, tocadores de MP3, PDAs, tablets e outros pequenos dispositivos. Normalmente
sdo aplicados em hardwares que possuem funcGes especificas, tendo memdria limitada,
processador mais lento e display de pequenas dimensGes. Neste caso, tanto o sistema
operacional e as aplica¢cdes sdo projetados para minimizar o uso do processador (reducdo do
consumo da bateria). Podem fazer uso de tecnologias wireless, como Bluetooth e Wi-fi, para
acesso remoto a e-mail e navegagao Web. Porém, é importante ressaltar que alguns dispositivos
moveis e hardwares para ambientes de testes e simulacdes cresceram tanto em capacidade de
memodria e processamento que estdao utilizando versdes de sistemas operacionais semelhantes
ou até iguais aos utilizados em Desktop, como, por exemplo, os celulares (smartphones).
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h) Tempo real

Os Sistemas Operacionais de Tempo Real sdo sistemas utilizados quando ha necessidade de um
comportamento temporal previsivel, ou seja, é importante considerar o tempo (parametro
fundamental) de resposta no melhor caso e pior caso de operacao.

Essa categoria de sistema operacional possui dois tipos:

e soft real-time systems (ou sistema de tempo real nGo critico) - neste tipo de sistema
operacional de tempo real o descumprimento do prazo é aceitdvel e ndo causa dano
permanente. Temos como exemplo os sistemas de dudio digital, multimidia e telefones
digitais. Nestes casos, a perda de prazo implica em degradacdo do servico prestado
(gravacdo de CD);

* hard real-time systems (ou sistema de tempo real critico) - neste outro tipo de sistema
operacional de tempo real a perda de prazo pode causar grandes prejuizos econémicos ou
ambientais (usina nuclear, caldeiras industriais). Essa categoria de sistema operacional
deve fornecer garantia absoluta de que determinada acdo ocorrerd em determinado
momento.

2.3 Funcionalidades e conceitos de hardware
Além das funcionalidades basicas oferecidas pela maioria dos sistemas operacionais,

vdrias outras vém se agregar aos sistemas modernos, para cobrir aspectos complementares,
como a interface grafica, suporte de rede, fluxos multimidia, geréncia de energia, etc.
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As funcionalidades do sistema operacional geralmente s3ao interdependentes: por
exemplo, a geréncia do processador depende de aspectos da geréncia de memaria, assim como
a geréncia de memdria depende da geréncia de dispositivos e da geréncia de protecdo. Alguns
autores [Silberschatz et al., 2001, Tanenbaum, 2003] representam a estrutura do sistema
operacional conforme indicado na Figura 1. Nela, o nucleo central implementa o acesso de baixo
nivel ao hardware, enquanto os mdédulos externos representam as varias funcionalidades do
sistema.

Um sistema operacional possui diversas funcionalidades e deve atuar em muitas frentes. O
sistema possui iniUmeros recursos que devem ser gerenciados, como por exemplo, processador,

memodria, dispositivos fisicos, arquivos e protecao.

geréncia do
processador
(processos)

geréncia de
memoria

suporte de
rede

geréncia de
dispositivos

nlcleo
(kernel)

geréncia de

protecdo geréncia de

arquivos

interface
grafica

Figura 1 - Os mddulos de geréncia do sistema operacional sdo interdependentes.
Fonte: : [Silberschatz et al., 2001, Tanenbaum, 2003]
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Uma regra importante a ser observada na constru¢do de um sistema operacional é a
separacdo entre os conceitos de politica e mecanismo. Como politica consideram-se os aspectos
de decisdao mais abstratos, que podem ser resolvidos por algoritmos de nivel mais alto, como
por exemplo, decidir a quantidade de memdria que cada aplicagao ativa deve receber, ou qual o
préximo pacote de rede a enviar para satisfazer determinadas especificagdes de qualidade de
servico.

Por outro lado, como mecanismo consideram-se os procedimentos de baixo nivel usados
para implementar as politicas, ou seja, atribuir ou retirar memadria de uma aplicacdo, enviar ou
receber um pacote de rede, etc. Os mecanismos devem ser suficientemente genéricos para
suportar mudangas de politica sem necessidade de modificagGes. Essa separacao entre os
conceitos de politica e mecanismo traz uma grande flexibilidade aos sistemas operacionais,
permitindo alterar sua personalidade (sistemas mais interativos ou mais eficientes) sem ter de
alterar o cddigo que interage diretamente com o hardware.

O sistema operacional interage diretamente com o hardware disponibilizando servigos as
aplicagdes. Ainda hoje, a grande maioria dos computadores com apenas um processador segue
a arquitetura basica definida por Janos (John) Von Neumann, a cerca de 40 anos, intitulada
como “arquitetura Von Neumann”. A principal caracteristica desse modelo é que o programa a
ser executado reside na memodria junto com os dados, conhecida como “programa
armazenado”.

E por meio de um ou mais barramentos (para a transferéncia de dados, enderecos e sinais
de controle) que os principais elementos constituintes do computador estdo interligados.
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A composicdo normal de um sistema computacional tipico é possuir um ou mais
processadores com a responsabilidade de executar as instrucdes das aplicacdes, armazenadas
em uma area de memdria que contém as aplicacbes em execucdo (seus coédigos e dados) assim
como dispositivos periféricos que permitem o armazenamento de dados e a comunica¢do com o

mundo exterior, como discos rigidos, terminais e teclados.

A parte central de um sistema computacional é o processador o qual tem a funcdo de
continuamente ler instrugdes e dados da memdria ou de periféricos, fazer o processamento e
encaminhar novamente o resultado para a memdria ou a outros dispositivos (periféricos). O

processador contém a unidade |dgica aritmética (ULA) para fazer operagdes légicas e calculos,
alguns registradores especiais (ponteiro de pilha, contador de programa, flags de status, etc.) e

um grupo de registradores para armazenar dados de trabalho.
M 2 o teclad it Unid?de conexao
emodria mouse | | teclado monitor de disco e rade
| '
\ A A 4
rocessador controladora control. control. control.
P MMU USB de video de disco de rede
A A
Y Y \
P g 3 T g 5 > fm— == 38 i 48 sy
dados
Y
E 2| |
enderecos
Y A Y Y Y
L e s 2|
controle

Figura 2 - Arquitetura de um computador tipico.
Fonte: Maziero (2017, p.10)
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Os barramentos sdo responsdveis por realizar todas as transferéncias de dados entre o

processador, a memoria e os periféricos. Temos:
¢ 0 barramento de enderecos indica a posicdo de memoria (ou o dispositivo) a acessar;

* 0 barramento de controle indica a operacdo a efetuar (leitura ou escrita); e

e 0 barramento de dados transporta a informacdo indicada entre o processador e a

memoria ou um controlador de dispositivo.

Normalmente, a mediacdo de acesso a memoria é realizada por um controlador especifico
(que pode estar fisicamente dentro do préprio processador) chamado Unidade de Geréncia de
Memoria (MMU - Memory Management Unit). Sua funcdo é analisar cada endereco solicitado
pelo processador, valida-los, efetuar as conversdes de enderecamento necessdrias e executar a

operacdo solicitada pelo processador (leitura ou escrita de uma posicdo de memoria).

Os controladores sao circuitos especificos que permitem o acesso aos periféricos do
computador (discos, teclado, monitor, etc.). Assim, o controlador USB permite acesso ao mouse,
teclado e outros dispositivos USB externos, a placa de video permite o acesso ao monitor e a

placa ethernet da acesso a rede.

O processador vé cada dispositivo representado por seu respectivo controlador. As portas
de entrada/saida enderecdveis ddo acesso aos controladores. Assim, a cada controlador é

atribuida uma faixa de enderecos de portas de entrada/saida.
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Temos duas alternativas de comunicacdo quando um controlador de periférico tem uma
informacgdo importante a fornecer ao processador:

e Informar o processador através do barramento de controle, enviando a ele uma

requisicdo de interrupgao (IRQ — Interrupt ReQuest);

e Esperar até que o processador o consulte, o que poderd ser demorado caso o

processador esteja ocupado com outras tarefas (o que geralmente ocorre).

Quando os circuitos do processador recebem uma requisicdo de interrupcdo, eles
suspendem seu fluxo de execucdo corrente e desviam para um endereco pré-definido, onde estd
uma rotina de tratamento de interrupgao (interrupt handler). A rotina é responsavel por tratar a
interrupcdo, ou seja, executar as acdes necessdrias para atender ao dispositivo que a gerou. Ao
final da rotina de tratamento da interrupc¢do, o processador retoma o cdédigo que estava
executando quando recebeu a requisicao.

E funcdo do sistema operacional gerenciar os recursos do hardware, e fornecé-los as
aplicagcdes de acordo com as suas necessidades. Para garantir a integridade dessa geréncia, é
primordial garantir que as aplicagdes nao consigam acessar o hardware diretamente. Esse
acesso s6 deve ocorrer por meio de pedidos ao sistema operacional, que ird avaliar e

intermediar todos os acessos ao hardware.

Mas como impedir que o hardware seja acessado diretamente pelas aplicacdes?
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Para permitir diferenciar os privilégios de execucdo dos diferentes tipos de software, os
processadores modernos contam com dois ou mais niveis de privilégio de execugdo. Esses niveis
sdo controlados por flags especiais nos processadores, e as formas de mudanca de um nivel de
execucao para outro sdo controladas estritamente pelo processador.

Podemos considerar dois niveis basicos de privilégio:

o Nivel nucleo: também denominado nivel supervisor, sistema, monitor ou ainda kernel
space. Para um codigo executando nesse nivel, todo o processador estda acessivel: todos
0s recursos internos do processador (registradores e portas de entrada/saida) e areas
de memodria podem ser acessados. Além disso, todas as instrucdes do processador

podem ser executadas. Ao ser ligado, o processador entra em operacao neste nivel.

. Nivel usudrio (ou userspace): neste nivel, somente um subconjunto das instru¢des do
processador, registradores e portas de entrada/saida estdo disponiveis. Instrucdes
“perigosas” como HALT (parar o processador) e RESET (reiniciar o processador) sdo
proibidas para todo codigo executando neste nivel. Além disso, o hardware restringe o
uso da memdria, permitindo o acesso somente a areas previamente definidas. Caso o
codigo em execugdo tente executar uma instrugao proibida ou acessar uma area de
memodria inacessivel, o hardware ird gerar uma excecdo, desviando a execucdo para
uma rotina de tratamento dentro do nucleo, que provavelmente ird abortar o programa
em execucdo (e também gerar a famosa frase “este programa executou uma instrucdo

ilegal e sera finalizado”, no caso do Windows).
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E facil perceber que, em um sistema operacional convencional, o nucleo e os drivers
operam no nivel nucleo, enquanto os utilitarios e as aplicacdes operam no nivel usudrio,

confinados em areas de memédria distintas, conforme ilustrado na Figura 3.

] | |
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nivel licacs i licacs i licacs : licacs
A5 aplicacao i aplicacao X aplicacao aplicacao
e plicac ' plicac . plicac ! plicac
] 1
. . :
________________ T g R i —— T P —————
nivel nucleo
nucleo
hardware

Figura 3 - Separac¢do entre o nucleo e as aplicagdes
Fonte: Maziero (2017, p.15)

Os mapeamentos de memdria realizados pela MMU nos acessos em nivel usudrio impdem
o confinamento de cada aplicacdo em sua area de memdaria, provendo robustez e confiabilidade
ao sistema, ja que garante que uma aplicacdo ndo poderd interferir nas dreas de memoaria de

outras aplicacdes ou do nucleo.

Porém, essa protecdo introduz um novo problema: como acessar, a_partir de uma

aplicacdo, as rotinas oferecidas pelo kernel (nucleo) para o acesso ao hardware e suas

abstracdes?

Em outras palavras, como uma aplicagdo sem ter privilégio, para acessar as portas de
entrada/saida correspondentes e sem poder invocar o cddigo do nucleo que implementa esse
acesso (pois esse codigo reside em outra area de memoaria), podera acessar a placa de rede para

enviar/receber dados?
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A solucdo para esse contratempo estd no mecanismo de interrup¢cdo. Uma instrucao
especial, implementada pelos processadores, permite acionar o mecanismo de interrupg¢do de
forma intencional, sem depender de eventos externos ou internos.

As chamadas de sistema (system call ou syscall) sdo assim denominadas porque sdo
realizadas pela ativacdo de procedimentos do nucleo usando interrupcdes de software (ou
outros mecanismos correlatos).

Todas as operacOes envolvendo abstracGes ldgicas (criacdo e finalizacdo de tarefas,
operadores de sincronizacdo e comunicacdo, etc.) ou o acesso a recursos de baixo nivel
(periféricos, arquivos, alocacdo de memoria, etc.) sdo definidas por chamadas de sistema pelos
sistemas operacionais.

E por meio de uma biblioteca do sistema (system library), que prepara os parametros,
invoca a interrupcdo de software e retorna a aplicagdo os resultados obtidos, que normalmente

as chamadas de sistema sdo oferecidas para as aplicagdes em modo usudrio.

Centenas de chamadas de sistema distintas, para as mais diversas finalidades sao

implementadas pela maioria dos sistemas operacionais.

A API (Application Programming Interface) de um sistema operacional é definida pelo
conjunto de chamadas de sistema oferecidas por seu nucleo.

A Win32 é um exemplo de APl bem conhecida. Ela é oferecida pelos sistemas Microsoft
derivados do Windows NT. Outro exemplo é a API POSIX que define um padrao de interface de
nucleo para sistemas UNIX.
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2.4 Estrutura de um sistema operacional

N3o podemos considerar o sistema operacional como um bloco de software fechado e
Unico rodando sobre o hardware. Sua composicao real vai além disso. Ele é composto por
diversos componentes, em que cada um possui um objetivo e uma funcionalidade
complementar. A tabela a seguir apresenta os componentes mais importantes de um sistema

operacional tipico.

Nucleo E a parte central {corac3o) do sistema operacional responsével por gerenciar
os recursos do hardware que sdo utilizados pelas aplicagdes. Implementa as
principais abstragles que os programas aplicativos utilizam.

Drivers Sdo modulos especificos de coédigo que permitem acessar determinados
dispositivos fisicos. Cada dispositivo (discos rigidos IDE, SCSI, portas USB,
placas de video, etc.) necessita de um driver especifico. O driver
normalmente é construido pelo préprio fabricante do hardware. E
disponibilizado em linguagem de maquina (de forma compilada) para ser
acoplado ao sistema operacional permitindo o uso do dispositivo fisico.

Cadigo de E responsavel por realizar o carregamento do nlcleo do sistema operacional
inicializacdo em memoria e comegar a sua execugdo. Para inicializar o hardware
necessitamos de um conjunto de tarefas bastante complexas, como
reconhecer os dispositivos instalados, configurd-los e testd-los de forma

correta para seu uso futuro.

Programas Sdo aplicativos (programas) que permitem o uso simples e facil do sistema
utilitarios operacional, disponibilizando funcionalidades complementares ao nucleo
(kernel) permitindo a formatagdo de discos e midias, manipulagdo de
arquivos (criar, mover, remover), configuragdo de novos dispositivos,
terminal, interpretador de comandos, interface grafica, gerenciador de
janelas, entre outros.

Quadro 1 - Principais componentes de um sistema operacional
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A Figura 4 apresenta a inter relacdo entre as diversas partes do sistema operacional. E

importante considerar que o relacionamento e a interligagdo entre esses componentes podem

variar de acordo com o sistema operacional, conforme veremos no tépico 2.5 - Arquiteturas de

sistemas operacionais.

software

hardware

2.5 Arquiteturas de sistemas operacionais

aplicativos

programas
utilitarios

nivel de usuario

nucleo

 cédigo de
inicializacao

drivers de
dispositivos

controladoras de dispositivos

dispositivos fisicos

Figura 4 - Estrutura de um sistema operacional
Fonte: Adaptado de Maziero (2017, p.9)

nivel de sistema

As varias partes que compdem o sistema podem ser organizadas de diversas formas.
Podem-se separar as suas funcionalidades e modularizar o seu projeto, mesmo que a definicao
de niveis de privilégio imponha uma estrutura¢gdo minima a um sistema operacional.



!206

MODULO II - ARQUITETURA DE SISTEMAS MOBILE

Vejamos agora as arquiteturas mais populares para a organizacdo de sistemas
operacionais:

a)  Sistemas monoliticos

Quando todos os componentes do nucleo operam em modo de nlcleo e se
inter-relacionam conforme suas necessidades, sem restricbes de acesso entre si, pois o cdédigo
no nivel nucleo tem acesso pleno a todos os recursos e areas de memaria, estamos atuando em
um sistema operacional monolitico.

Em um sistema operacional monolitico ndo ha barreiras impedindo acessos, e qualquer
componente do nucleo pode acessar os demais componentes, toda a memadria ou mesmo
dispositivos periféricos diretamente. A grande vantagem dessa arquitetura é seu desempenho.
Como resultados da interacdo direta entre componentes tém sistemas mais compactos.

GM - Gerenciador

de memoria

EP - Escalonador Interface de chamada ao sistema
de processos

E/S - Gerenciador de

entrada e saida

CEP - Comunicador !

de processos

SA - Sistema de Nucleo
Figura 5 - Uma arquitetura monolitica.

arquivos
GR - Gerenciador
de redes

Fonte: elaborado pelo autor.
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Os primeiros sistemas operacionais foram organizados utilizando a arquitetura monolitica.
Temos como exemplos, os sistemas UNIX antigos e o MS-DOS. Devido as limitacdes do hardware
sobre o qual executam apenas os sistemas operacionais embarcados continuam atualmente
empregando arquitetura monolitica. Mesmo o nucleo do GNU/Linux, que nasceu monolitico,
mas vem sendo modificado e modularizado embora uma boa parte de seu cédigo ainda
permaneca no nivel de nucleo.

b) Sistemas em camadas

Podemos utilizar camadas para estrutura de forma mais elegante um sistema operacional.
Enquanto a camada superior define a interface do nucleo para as aplicagcdes (as chamadas de
sistema), as camadas intermedidrias provém niveis de abstracdo e geréncia cada vez mais

sofisticados. Por fim, a camada mais baixa realiza a interface com o hardware.

O modelo de referéncia OSI (Open Systems Interconnection) implementou essa abordagem
de estruturacdo de software fazendo muito sucesso no dominio das redes de computadores,

logo seria algo natural esperar sua adog¢ao no dominio dos sistemas operacionais.

Porém, ndo foi bem assim, pois alguns inconvenientes limitam sua aceitacdo nesse

contexto. Vejamos:

e O pedido de uma aplicagdo demora mais tempo para chegar até o dispositivo periférico
ou recurso a ser acessado, devido ao empilhamento de varias camadas de software
prejudicando o desempenho do sistema;

e N3o é dbvio como dividir as funcionalidades de um nucleo de sistema operacional em
camadas horizontais de abstracdo crescente, pois essas funcionalidades sdo interdependentes,

embora tratem muitas vezes de recursos distintos.
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Camadas
s = il Usuario
4 Aplicagao do usuario
3 Gerenciador de E/S Kernel
2 Interpretador de mensagens
1 Gerenciador de memoria
0 Alocagéo de processador e escalonamento de
processos

Figura 6 - Uma arquitetura em camadas.
Fonte: elaborado pelo autor.

A estruturacdo em camadas é adotada apenas parcialmente hoje em dia, em decorréncia
desses inconvenientes. Assim como o Windows NT e seus sucessores que utilizavam a camada
HAL — Hardware Abstraction Layer, muitos sistemas implementam uma camada inferior de
abstracdao do hardware para interagir com os dispositivos. Como exemplos de sistemas
fortemente estruturados em camadas temos o IBM 0S/2 e o MULTICS. Esses sistemas
operacionais também organizam em camadas alguns subsistemas como a geréncia de arquivos e
o suporte de rede (seguindo o modelo OSI).
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c) Sistemas micronucleo (microkernel)

Essa abordagem torna os nucleos de sistema menores. Por isso ela foi chamada
de micronicleo (ou p-kernel). Os sistemas operacionais microkernel retiraram do
nucleo todo o codigo de alto nivel (normalmente associado as politicas de geréncia de
recursos). E outra possibilidade de estruturacdo em oposicao aos sistemas monoliticos.
Os sistemas operacionais micronicleo deixam dentro do nucleo somente o codigo de
baixo nivel necessario para interagir com o hardware e criar as abstracoes
fundamentais (como a nocao de atividade).

Nesse tipo de abordagem, microkernel, o codigo de acesso aos blocos de um
disco rigido seria mantido no nlcleo. Ja as abstracdes de arquivo e diretdrio seriam
criadas e mantidas por um cédigo fora do nicleo, executando da mesma forma que
uma aplicacao do usuario.

Somente a nocao de atividade, de espacos de memoria protegidos e de
comunicacao entre atividades € implementada normalmente em um microntcleo.

Politicas de uso do processador e da memodria, o sistema de arquivos e o controle
de acesso aos recursos, considerados aspectos de alto nivel, sao implementados fora
do nucleo, em processos que se comunicam usando as primitivas do nucleo. A Figura 7
ilustra essa abordagem.
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Figura 7 - Vis&o geral de uma arquitetura micronucleo.
Fonte: Maziero (2017, p.20)

As interagdes entre componentes e aplicagdes, em um sistema micronucleo, séo
feitas através de trocas de mensagens. Desta forma, se uma aplicagdo deseja acessar
(abrir) um arquivo no disco rigido, envia uma mensagem para o gerente de arquivos
que se comunica com o gerente de dispositivos para obter os blocos de dados relativos
ao arquivo desejado.
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Devido as restricdes impostas pelos mecanismos de protecdao do hardware os processos
ndo podem se comunicar diretamente. Dessa maneira, todas as mensagens sdo transmitidas

através de servicos do micronucleo, como mostra a Figura 7.

Essa abordagem também foi chamada cliente/servidor, pois os processos tém de solicitar

“servicos” uns dos outros, para poder realizar suas tarefas.

Utilizacao real do microkernel

Durante os anos 80 os micronucleos foram muito investigados e as principais
vantagens sdo sua robustez e flexibilidade. Os sistemas Mach e Chorus sdo dois
exemplos classicos de sistemas operacionais microkernel. O sistema MacOS X da
Apple e o Digital UNIX tem suas raizes no sistema Mach, e adotam parcialmente essa
estruturacdo (microkernel). O QNX empregado em sistemas embarcados e de tempo

real é um dos poucos exemplos de micronucleo amplamente utilizado.

Se um subsistema do sistema operacional micronucleo tiver problemas, os niveis de
privilégio e os mecanismos de prote¢cdo de memoria irdo deter o erro, impedindo que o restante

do sistema seja afetado pela instabilidade.

Outro aspecto interessante é a possibilidade de customizacdo do sistema operacional, pois
é possivel iniciar somente os componentes necessarios ou mais adequados as aplicagdes que

serdo executadas.

Uma desvantagem desse tipo de sistema operacional é o desempenho que fica
prejudicado devido ao custo associado as trocas de mensagens entre componentes, diminuindo

assim a aceitacao desta abordagem.
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d) Maquinas virtuais

A execuc¢do de programas e bibliotecas em uma determinada plataforma computacional
depende sempre da compilacdo para essa plataforma especifica, respeitando o conjunto de

chamadas do sistema operacional e o conjunto de instru¢des do processador.

A analogia de execucdo de um sistema operacional sobre uma plataforma de hardware é a

mesma. Ele so podera ser executado sobre a plataforma se for compativel com ela.

Assim, é importante entender que uma biblioteca sé funciona sobre o hardware e o
sistema operacional para os quais foi projetada. Da mesma forma, as aplicacdes também tém de
obedecer a interfaces pré-definidas. Assim, de forma geral, um sistema operacional sé funciona
sobre o hardware para o qual foi construido.

Quando observamos os sistemas operacionais atuais percebemos que as interfaces de
baixo nivel sdo pouco flexiveis. Existem protecdes e geralmente ndo é possivel criar novas

instrucdes de processador ou novas chamadas de sistema, ou ainda mudar sua semantica.

...
Mas como executar um Sistema Operacional sobre um hardware para o qual ele
nao foi criado?

Para resolver essa questdao podemos utilizar técnicas de virtualizagdo e contornar os
problemas de compatibilidade entre os componentes de um sistema.

E o que é Virtualizagao afinal?

Virtualizagdo (em computagdo) é a criagdo de uma versdo virtual de alguma coisa,
como um sistema operacional, um servidor, um dispositivo de armazenamento
(storage) ou recurso de rede.

Vamos saber mais?
Acesse:
http://www.jvasconcellos.com.br/unijorge/wp-content/uploads/2012/01/cap4-v2.pdf
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Podemos criar uma camada intermedidria de software que disponibilize aos demais
componentes servicos com outra interface. Isso é possivel usando os servicos oferecidos por um
determinado componente do sistema.

O sistema computacional visto através dessa camada é denominado maquina virtual, uma
vez que por meio dessa camada de compatibilidade podemos acoplar interfaces distintas
permitindo que um programa desenvolvido para uma plataforma A possa ser executado sobre
uma plataforma distinta B.

Um exemplo de maquina virtual pode ser observado na Figura 8. Neste exemplo temos
uma camada de virtualizacdo sobre uma plataforma de hardware Sparc permitindo a execugdo
de um sistema operacional Windows e suas aplicacGes, distinta daquela para a qual foi
projetado (Intel/AMD).

Sistema  _J
convidado
SO SO
Windows Windows
Monitor
L Maquina
= Virtual (VM)
Sistema e x86
hospedeiro B

Figura 8 - Visdo geral de uma maquina virtual.
Fonte: elaborada pelo autor.
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Observando a Figura 8, podemos ver que um ambiente de maquina virtual (VM) consiste
de trés partes basicas:

a) o sistema hospedeiro (host system), ou seja, o sistema real que contém os recursos reais
de hardware e software do sistema;

b) o sistema convidado (guest system), ou seja, o sistema virtual que executa sobre o
sistema real; em alguns casos, varios sistemas virtuais podem coexistir, executando sobre
0 mesmo sistema real;

C) o hipervisor ou monitor de virtualizagao (VMM - Virtual Machine Monitor), ou seja, a
camada de virtualizacdo que constroi as interfaces virtuais a partir da interface real.

Como podemos fazer virtualizagdo em nosso desktop?

Separamos um video aula sobre virtualizacdo, preparada pelo Professor Ramos em
seu canal. Vamos conhecer conceitos basicos sobre Virtualizagcdo e a Instalacdo do
Virtual BOX e do Pacote de Extensdao do mesmo.

Vamos aprender um pouco mais sobre o tema?

Acesse:
https://www.youtube.com/watch?v=_7vCg7gKTTU
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Essa é apenas uma pitada de virtualizacdo. Veremos mais detalhes nas préximas unidades.
Agora, vamos retornar o nosso olhar para as geréncias dos sistemas operacionais e aprofundar
um pouco mais.

Os sistemas operacionais modernos possuem outras geréncias, além dessas que vamos
apresentar a seguir. Pode existir geréncia de protecdo, por exemplo, a qual define politicas de
acesso para os sistemas em rede e multiusudrios, criando usudrios e grupos e suas permissoes,
além de registrar os recursos por usuarios. Podemos ter ainda geréncia de energia (dispositivos
moveis, por exemplo), geréncia de rede e de recursos multimidia. Separamos as mais

importantes e comuns a todos os sistemas operacionais para estudar.

2.6 Geréncia de processos

A geréncia de processos é conhecida também como geréncia de processador ou de
atividades, pois é responsavel por coordenar os processos e atividades em execuc¢do. A geréncia
do processador é necessdria para distribuir a capacidade de processamento de forma justa. E
importante lembrar que atuar de forma justa é diferente de igual.

A sincronizacdo de atividades, assim como a priorizacdo, é importante para evitar conflitos

e dependem de uma comunicacdo eficiente entre os processos que estdo sendo executados.
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Sobre a geréncia de atividades de um sistema operacional, Maziero (2017, p.27) afirma
que:

"Um sistema de computacdo quase sempre tem mais atividades a executar que o numero de
processadores disponiveis. Assim, é necessario criar métodos para multiplexar o(s) processador(es) da
maquina entre as atividades presentes. Além disso, como as diferentes tarefas tém necessidades
distintas de processamento, e nem sempre a capacidade de processamento existente é suficiente para

atender a todos, estratégias precisam ser definidas para que cada tarefa receba uma quantidade de
processamento que atenda suas necessidades." (grifo nosso).

Precisamos compreender o conceito de programa e tarefa, pois sdo conceitos diferentes ja
gue possuem estados diferentes. Vejamos:

De um lado estd o programa que representa um conceito estatico, e pode ser entendido

como um conjunto de uma ou mais sequéncias de instrucdes (comandos de linguagem) escritas
para resolver um problema especifico, constituindo assim um software, uma aplicagdo ou
utilitario.

Do outro lado, estd a tarefa que representa um conceito dinamico, pois possui um estado
interno definido a cada instante, interagindo com usuarios, periféricos ou outras tarefas. A
tarefa, executada pelo processador, é compreendida como as sequéncias de instrucdes definidas
em um programa para realizar seu objetivo.

Sobre a execugao de tarefas, Maziero (2017, p. 29) afirma que:

"[...] em um computador, o processador tem de executar todas as tarefas submetidas pelos
usuarios. Essas tarefas geralmente tém comportamento, duracdo e importancia distintas. Cabe ao
sistema operacional organizar as tarefas para executd-las e decidir em que ordem fazé-lo."
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A organizacdo basica do sistema de geréncia de tarefas evoluiu conforme evoluiram os
sistemas operacionais. Desta forma, temos o sistema monotarefa, o sistema multitarefa e o

sistema de tempo compartilhado.

No sistema monotarefa, bastante primitivo, cada programa binario era carregado do disco
para a memoria e executado até sua conclusdo. Sua aplicacdo era basicamente calculos
numéricos, normalmente com fins militares, e esses sistemas eram dependentes da interacdo de
um operador humano. Para diminuir essa interacao surgiu a figura de um programa monitor que
era executado para gerenciar a fila de execucdo de programas, armazenados em disco. O

monitor é considerado o precursor dos sistemas operacionais.

Com a evolucdo do hardware surgiram os sistemas multitarefas, ja que a velocidade do

processador era maior que a velocidade de comunica¢cdo com os dispositivos de entrada e saida
e o processador ficava ocioso nos momentos de transferéncia de informacdo entre a memoria e
o disco. Assim, a solucdo foi permitir ao processador suspender uma tarefa enquanto aguardava
a transferéncia de dados externas e passar a executar outra tarefa. Quando finalizasse a
transferéncia de dados da tarefa suspensa o processador retomava a sua execuc¢do do ponto que
parou. Esse processo de alterndncia entre tarefas demandava mais memoria, e também a
necessidade de definir mecanismos para suspender e retomar tarefas. Aqui, surgiu a preempcao
gue é o ato de retirar recursos de uma tarefa (neste caso o processador). Sistemas que
implementam esse conceito sdo conhecidos como sistemas preemptivos, e sdo bem mais

produtivos, pois conseguem executar varias tarefas ao mesmo tempo.
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Os sistemas de tempo compartilhado surgiram para evitar os erros de loop infinito (onde o
sistema nunca termina de executar uma tarefa) e para permitir a criacdo de programas com
interatividade. Esse novo conceito de sistema utilizava o time-sharing (tempo compartilhado)
em que a atencdo do processador era dividida entre as tarefas (atividades) por um quantum
(delta ou taxa) de tempo. Esse conceito permitia que ao término desse tempo uma tarefa
perdesse a atencdo do processador, e este se dedicasse a olhar a fila de tarefas prontas para
execucdo. Esse conceito toma por base as interrupg¢des geradas pelo temporizador programavel
do hardware.

fim do quantum

terminou de
ser carregada
em memodria

recebe o
processador

termina a
execucao

executando terminada

aguarda um dado externo
ou outro evento

dado disponivel ou
evento ocorreu

Figura 9 - Diagrama de estados de uma tarefa em um sistema de tempo compartilhado.
Fonte: Maziero (2017, p.33)
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Como essas tarefas e processos podem ser vistas e gerenciadas em um sistema
operacional real?

No Linux, um processo é uma instancia de um software em execug¢ao, ou seja, um
programa que esta sendo usado. Em outros sistemas, os processos também ganham o
nome de tarefas (tasks). Quem usou ou usa o Windows provavelmente ja usou o
Gerenciador de Tarefas, um aplicativo que permite, entre coisas, encerrar softwares
que apresentam comportamentos indesejaveis, fazendo o sistema travar como um
todo, por exemplo.

Vamos saber mais?
Acesse:
https://canaltech.com.br/linux/conheca-6-comandos-para-gerenciar-processos-do-linu

2.7 Geréncia de memaria

A geréncia de memdria busca fornecer a cada aplicacdo em execucdo um espaco proprio
de memdria, que seja independente e isolado das demais aplicagcbes. Para viabilizar esse
processo de forma eficiente a geréncia de memdria também faz uso do disco como memoria
complementar, j& que a memédria principal normalmente tem tamanho menor. Normalmente,
apenas as aplicagdes prioritarias sdo mantidas na memoaria principal, de acesso mais rapido,
enquanto as que ndo estdo sendo utilizadas no momento (ndo tem prioridade) podem ser
deslocadas para a memdria complementar (discos). E importante ressaltar que esse processo é
feito de maneira transparente pelo sistema operacional e a aplicacdo desconhece o tipo de
memaoria em uso.


https://canaltech.com.br/linux/conheca-6-comandos-para-gerenciar-processos-do-linux/
https://canaltech.com.br/linux/conheca-6-comandos-para-gerenciar-processos-do-linux/
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Sobre a geréncia de memoaria, Maziero (2017, p. 114) afirma que:

"A memoria principal é um componente fundamental em qualquer sistema de
computacdo. Ela constitui o “espago de trabalho” do sistema, no qual sdo mantidos os
processos, threads, bibliotecas compartilhadas e canais de comunicagdo, além do préprio
nucleo do sistema operacional, com seu cddigo e suas estruturas de dados. O hardware de
memodria pode ser bastante complexo, envolvendo diversas estruturas, como caches, unidade
de geréncia, etc, o que exige um esforco de geréncia significativo por parte do sistema
operacional. Uma geréncia adequada da memoria é essencial para o bom desempenho de um
computador."

2.8 Geréncia de entrada e saida

A geréncia de entrada e saida também é conhecida como geréncia de dispositivos. Seu
papel é gerenciar os diversos dispositivos que podem ser conectados ao sistema operacional
como pen drive, disquetes, discos IDE, SCSI, ATA, SATA e etc... Esse acesso facilitado é realizado
por meio de drivers (ou modulos de kernel no caso do GNU/Linux) permitindo o uso de forma
comum e transparente.

Sobre a geréncia de entrada e saida, Maziero (2017, p. 205) destaca que:

"Um computador é constituido basicamente de um ou mais processadores, memoria
RAM e dispositivos de entrada e saida, também chamados de periféricos. Os dispositivos de
entrada/saida permitem a interagdo do computador com o mundo exterior de varias
formas|...]

Ja em ambientes industriais, € comum encontrar dispositivos de entrada/saida
especificos para a monitoragao e controle de maquinas e processos de produg¢do, como tornos
de comando numérico, bragos robotizados e processos quimicos. Por sua vez, o computador
embarcado em um carro conta com dispositivos de entrada para coletar dados do
combustivel e do funcionamento do motor e dispositivos de saida para controlar a injecao
eletrénica e a tragdo dos pneus, por exemplo. E bastante dbvio que um computador ndo tem
muita utilidade sem dispositivos periféricos, pois o objetivo bdsico da imensa maioria dos
computadores é receber dados, processa-los e devolver resultados aos seus usudrios, sejam
eles seres humanos, outros computadores ou processos fisicos/quimicos externos." (grifo
Nnosso).
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2.9 Sistemas de arquivos

A geréncia de arquivos é construida sobre a geréncia de dispositivos criando uma
abstracdo (tornando transparente e padronizado) de arquivos e diretérios. Essa geréncia
permite ainda que outros dispositivos possam ser utilizados como arquivos (gravar arquivos em
uma saida TCP no UNIX, por exemplo).

Um processo deve ter a capacidade de ler e gravar grande volume de dados em
dispositivos de armazenamento de forma permanente. Deve ser capaz, também, de
compartilhar esses dados armazenados com outros processos.

Sobre a geréncia de arquivos, Maziero (2017, p. 163) afirma que:

"Um sistema operacional tem por finalidade permitir que os usudarios do computador facam a
execucdo de aplicagdes, como editores de texto, jogos, reprodutores de audio e video, etc. Essas
aplicagdes processam informagdes como textos, musicas e filmes, armazenados sob a forma de
arquivos em um disco rigido ou outro meio." (grifo nosso).

Armazenar e recuperar dados sao atividades essenciais para qualquer tipo de aplicagdo. O
sistema operacional (SO) para organizar essas informagdes de forma estruturada emprega a
implementac¢do de arquivos, os quais sdo gerenciados pelo SO de maneira a facilitar o acesso
dos usuarios a esses conteudos.

O sistema de arquivos é a parte mais visivel de um SO e a manipulacdo de arquivos deve
ocorrer de forma transparente e uniforme, independente do dispositivo de armazenamento que
0 SO estd utilizando.
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A definicdo de arquivo pode ser compreendida como um conjunto de dados armazenados
em um dispositivo fisico ndo voldtil, com um nome ou outra referéncia que permita sua
localizacdo posterior. Considerando que um dispositivo de armazenamento pode conter milhdes
de arquivos é necessario organizar os arquivos em uma estrutura de diretérios que permita o
acesso organizado.

Temos um sistema de arquivos quando em um dispositivo fazemos a organizacao fisica e
l6gica dos arquivos e diretérios, ou seja, temos uma imensa estrutura de dados armazenada de

forma persistente em um dispositivo fisico.

Podemos ter uma diversidade de sistemas de arquivos diferentes. Cada sistema
operacional pode utilizar um ou mais sistemas de arquivos diferentes. Como, exemplo, temos o
NTFS (nos sistemas Windows), Ext2/Ext3/Ext4 (Linux), HPFS (MacOS), FFS (Solaris) e FAT (usado
em pendrives USB, maquinas fotograficas digitais e leitores MP3).

Os atributos de arquivos sdo informacdes de controle e dependendo do sistema de
arquivos podem variar. Alguns atributos como tamanho, criador, data de criacdo e protecao,
estdo presentes na maioria dos sistemas de arquivos. Alguns atributos podem ser modificados
apenas pelo sistema operacional, enquanto outros, podem ser modificados pelo usudrio.

A depender da forma como os arquivos estdo organizados o sistema de arquivos poderd
recuperar os arquivos de maneira diferente. O acesso sequencial era utilizado em fitas
magnéticas. O acesso direto passou a ser utilizado em discos magnéticos, porém apenas quando
0os arquivos possuem tamanhos fixos. Finalmente, o acesso indexado, um método mais
sofisticado, utiliza indices e chaves para organizar os arquivos. Quando a aplicagado precisa de um
arquivo ela indica a chave e o SO busca na area de indices, e localiza o ponteiro correto para o
arquivo por meio da chave fornecida.
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As operacdes comuns que um sistema de arquivos realiza sdo: criacdo, escrita no arquivo,

leitura, busca no arquivo, exclusdo, truncar um arquivo, anexar e renomear.

A estrutura de diretdrios é a forma como o SO organiza logicamente os diferentes arquivos
armazenados em um dispositivo fisico. Chamamos de diretdrio a estrutura de dados em que
cada entrada guarda informacdes sobre a localizagdo fisica, nome, organizacdo e demais
atributos. Ao abrir um arquivo o SO procura a sua entrada na estrutura de diretérios,
armazenando as informagdes a respeito dos atributos e localizacdo do arquivo em uma tabela

mantida na memdria principal.

Um sistema de diretdrios normalmente é representado como uma estrutura de diretdrios

em arvore, conforme a Figura 10.
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Figura 10 - Estrutura de diretérios em arvore.
Fonte: elaborado pelo autor.
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Bora rever!

Essa unidade permitiu aprofundar os conhecimentos sobre os Sistemas Operacionais
para computadores e dispositivos méveis. Compreendemos a importancia da organizacao
das diversas geréncias presentes nos sistemas operacionais. Foi possivel observar que
todo sistema operacional possui aspectos basicos em sua organiza¢do, sendo constituido
normalmente por: um nucleo, um gerenciador de memdria, um gerenciador de E/S
(entradas e saidas), um sistema de arquivos e um processador de comandos/interface
com o usuario. Percebemos que os sistemas operacionais podem ser classificados quanto
ao numero de usuarios e, também, quanto ao niumero de tarefas que podem executar.

Dentro dos sistemas computacionais, cada hardware tem suas peculiaridades e cabe
ao sistema operacional gerenciar essas diferengas de forma transparente. Por exemplo,
um processador de textos (software) ndo necessita saber como ocorre o processo de
acesso e gravacao de um arquivo (hardware). Ele ndo deve se preocupar em como 0s
dispositivos sdo acessados.

Compete ao sistema operacional prover interfaces de acesso aos dispositivos,
facilitando aos softwares formas mais simples de usar esses recursos que as interfaces de
baixo nivel. Neste processo o sistema operacional tornara os aplicativos independentes
do hardware, ou seja, ele ird definir interfaces de acesso homogéneas (padronizadas)
para dispositivos com tecnologias distintas (diferentes).
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Bora rever!

O sistema operacional também é o responsavel pela definicdo das politicas para o
gerenciamento do uso dos recursos de hardware pelos aplicativos (softwares), efetuando
a resolucao de possiveis disputas e conflitos que possam ocorrer.

Além das funcionalidades bdsicas oferecidas pela maioria dos sistemas operacionais,
varias outras vém se agregar aos sistemas modernos, para cobrir aspectos
complementares, como a interface grafica, suporte de rede, fluxos multimidia, geréncia
de energia, etc.

As funcionalidades do sistema operacional geralmente s3do interdependentes: por
exemplo, a geréncia do processador depende de aspectos da geréncia de memoria, assim
como a geréncia de memodria depende da geréncia de dispositivos e da geréncia de
protecao.

Na proxima unidade veremos conceitos basicos do sistema operacional Android e
como desenvolver aplicativos para diferentes sistemas operacionais. Teremos a
oportunidade de aprofundar sobre a arquitetura dos sistemas operacionais para
dispositivos méveis (Android, Apple iOS e Windows Phone).
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Glossario

desktop: é uma palavra da lingua inglesa que designa o ambiente principal do computador.
Literalmente, o termo tem o significado de “em cima da mesa”. Era frequentemente utilizado
para designar um computador de mesa por oposi¢ao ao laptop que é o computador portatil.

E/S: entradas e saidas.

flags: ¢ um mecanismo légico que funciona como semaforo: uma entidade detém como ativa
uma determinada flag se a caracteristica associada a essa flag estiver presente.

interface: é o nome dado para o modo como ocorre a “comunicacdo” entre duas partes
distintas e que ndo podem se conectar diretamente.

periféricos: periféricos sdo aparelhos ou placas de expansdo que enviam ou recebem
informagdes do computador.

randomico: aleatério, contingente, fortuito. A palavra aleatoriedade exprime quebra de ordem,
propodsito, causa, ou imprevisibilidade em uma terminologia ndo cientifica. Um processo
aleatdrio é o processo repetitivo cujo resultado ndo descreve um padrao deterministico, mas
segue uma distribuicdo de probabilidade.

registradores: o registrador ou registo de uma CPU é a memodria dentro da prépria CPU que
armazena n bits. Os registradores estdo no topo da hierarquia de memaria, sendo assim, é uma
midia mais rdpida e financeiramente mais custosa de se armazenar dados.

wireless: ou rede sem fio é uma infraestrutura das comunicacées sem fio que permite a
transmissao de dados e informacdes sem a necessidade do uso de cabos.
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Unidade 3 ARQUITETURA DOS SISTEMAS OPERACIONAIS DE
DISPOSITIVOS MOVEIS

O sistema operacional para dispositivos mdveis é um tipo de sistema operacional
desenvolvido para smartphones, tablets, PDAs ou outros. S3o dispositivos que possuem tela
touch e uma série de funcionalidades que realmente os tornam moveis e portateis.

Ainda que existam dispositivos portateis que possuem algumas caracteristicas modveis
como laptops e notebooks, os sistemas operacionais utilizados nesses equipamentos nao sao
considerados moveis, pois sdao na maioria das vezes, apenas versdes comuns de sistemas
operacionais ja existentes.

Atualmente, devido a convergéncia tecnoldgica, estamos passando por um processo tao
grande de miniaturizacdo de componentes que essa distin¢cdo estd se tornando pouco precisa e,
alguns sistemas operacionais mais recentes, estao sendo aplicados tanto em computadores
quanto em dispositivos mdveis, ou seja, feitos para ambos os tipos de equipamentos. E uma
forma de tornar Unica a experiéncia do usudrio que pode utilizar o mesmo sistema operacional
em ambos os equipamentos.

Sistemas operacionais méveis, normalmente, combinam recursos Uteis para uso mével ou
portatil (tela sensivel ao toque, celular, Bluetooth, Wi-Fi, GPS de navegacdao mével, camera
fotografica, camera de video, reconhecimento de voz e leitor de musica), com as caracteristicas
dos sistemas operacionais de um computador pessoal.

O funcionamento das aplicacdes é influenciado pela arquitetura do sistema operacional a
qual, também, interfere no processo de desenvolvimento dessas aplicacbes.
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3.1 Arquitetura do Sistema Android

O sistema Android foi desenvolvido com o conceito de plataforma aberta, baseada no
sistema operacional GNU/Linux, o que confere aos fabricantes de dispositivos a liberdade de
alterar seu codigo-fonte e, dessa forma, criar versdes que melhor se adaptem a seus

equipamentos.

O sistema Linux possui diversos componentes, com diversas interfaces graficas e

bibliotecas, assim como disponibiliza muitas ferramentas para a criacdo de aplicativos.

Além do Google, ha um grupo de empresas que contribui com o desenvolvimento do

Android, entre elas a Samsung, a LG, a Sony, a Motorola e a HTC.

O mercado de dispositivos Android cresceu muito e Deitel (2015, p. 3) afirma que:

"A primeira geracdo de telefones Android foi langada em outubro de 2008. Em outubro de 2013,
um relatdrio da Strategy Analytics mostrou que o Android tinha 81,3% da fatia de mercado global
de smartphones, comparados com 13,4% da Apple, 4,1% da Microsoft e 1% do Blackberry. De
acordo com um relatério do IDC, no final do primeiro trimestre de 2013, o Android tinha 56,5%
de participacdo no mercado global de tablets, comparados com 39,6% do iPad da Apple e 3,7%
dos tablets Microsoft Windows."

O Android é desenvolvido em quatro camadas, cada uma contendo funcionalidades

distintas, sendo a zero a de nivel mais baixo, e a trés a de nivel mais alto.
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Observe a seguir as descricdes das camadas e componentes da plataforma Android que

podem ser visualizadas na Figura 1.

Camada 0 (Kernel) — E onde estdo as funcdes de gestdo bdasica da mdaquina, ou seja,
controle da memdria, gerenciamento dos componentes de hardware e seguranga. O
Kernel do GNU/Linux é a base da plataforma Android. O Android Runtime (ART) utiliza o
kernel para realizar as funcdes de gerenciamento e encadeamento de memoaria de baixo
nivel;

Camada 1 (Hardware Abstraction Layer - HAL) - Essa camada prové interfaces
padronizadas que disponibilizam as capacidades de hardware do dispositivo para a
estrutura da Java APl de maior nivel. A HAL consiste em moddulos de biblioteca, que
implementam uma interface para um tipo especifico de componente de hardware, como
o modulo de cdmera ou bluetooth. Quando um Framework APl faz uma chamada para
acessar o hardware do dispositivo, o sistema Android carrega o mdédulo da biblioteca
para este componente de hardware;

Camada 2 (Bibliotecas do sistema operacional) — E responsavel pelas funcionalidades
basicas do dispositivo. As bibliotecas incluem um conjunto de programas em linguagem
Java que podem ser desenvolvidos pelos desenvolvedores de aplicativos. Varios
componentes e servigos principais do sistema Android, como ART e HAL, sao
implementados por cddigo nativo que exige bibliotecas nativas programadas em C e C++.
A plataforma Android fornece a Java Framework APls para expor a funcionalidade de
algumas dessas bibliotecas nativas aos aplicativos.
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Por exemplo, é possivel acessar OpenGL ES pela Java OpenGL APl da estrutura do
Android para adicionar a capacidade de desenhar e manipular graficos 2D e 3D no seu
aplicativo. Para dispositivos com Android versao 5.0 (API nivel 21) ou mais recente, cada
aplicativo executa o préprio processo com uma instancia prépria do Android Runtime
(ART).

Camada 3 (Java APl Framework) — E totalmente acessivel aos programadores e nela
estdo as funcionalidades de gestdo das informacdes dos aplicativos, como notificacdes e
demais recursos. O conjunto completo de recursos do SO Android esta disponivel pelas
APIs programadas na linguagem Java. Essas APIs formam os blocos de programacao que
vocé precisa para criar os aplicativos Android simplificando a reutilizacdo de
componentes e servigos de sistema modulares e principais, inclusive: um sistema de
visualizacdo rico e extensivo util para programar a interface de usuario (IU) de um
aplicativo, com listas, grades, caixas de texto, botGes e, até mesmo, um navegador da
web incorporado; um gerenciador de recursos, fornecendo acesso a recursos sem codigo
como strings localizados, graficos e arquivos de layout; um gerenciador de notificacao
gue permite que todos os aplicativos exibam alertas personalizados na barra de status;
um gerenciador de atividade que gerencia o ciclo de vida dos aplicativos e fornece uma
pilha de navegacdo inversa; provedores de contelddo que permitem que aplicativos
acessem dados de outros aplicativos, como o aplicativo Contatos, ou compartilhem os
proprios dados. Os desenvolvedores tém acesso completo aos mesmos Frameworks APls
gue os aplicativos do sistema Android usam;
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o Camada 4 (Aplicativos do sistema) - E a camada que se comunica com o usudrio. Nela
estdo os aplicativos como os de mensagens, e-mails, mapas e navegadores. O Android
vem com um conjunto de aplicativos principais para e-mail, envio de SMS, calenddrios,
navegador de internet, contatos etc. Os aplicativos inclusos na plataforma ndo tém status
especial entre os aplicativos que o usudrio opta por instalar. Portanto, um aplicativo
terceirizado pode se tornar o navegador da Web, o aplicativo de envio de SMS ou até
mesmo o teclado padrdo do usuario (existem algumas exce¢des, como o aplicativo
Configuracdes do sistema). Os aplicativos do sistema funcionam como aplicativos para os
usudrios e fornecem capacidades principais que os desenvolvedores podem acessar
pelos préprios aplicativos. Por exemplo, se o seu aplicativo quiser enviar uma mensagem
SMS, ndo é necessario programar essa funcionalidade — é possivel invocar o aplicativo
de SMS que ja estd instalado para enviar uma mensagem ao destinatdrio que vocé
especificar.

Para desenvolver aplicativos para a plataforma Android, é necessaria a utilizacdo do
Android SDK (Software Development Kit). O Android SDK constitui um conjunto de ferramentas
necessarias ao desenvolvedor, incluindo um emulador, que permite testar as aplicacbes em um
PC, antes de envia-las ao dispositivo mével.

Além do emulador, o Android SDK inclui as bibliotecas requeridas para o desenvolvimento,
uma ferramenta de depuracao de erros, exemplos de cddigos, documentacado e tutoriais para o
sistema operacional Android.

Toda vez que uma nova versao do sistema Android é liberada, o correspondente kit
Android SDK também é disponibilizado.
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A responsabilidade por gerenciar os processos e threads, além da memodria, arquivos,
pastas, redes, drivers dos dispositivos e energia é da camada mais baixa da arquitetura Android,

o kernel Linux.

A arquitetura do sistema Android executa todos os componentes de uma aplicagdo em um
mesmo processo e thread. Quando outro processo faz requisicdo de memoaria, ou, quando a
memoria fica sobrecarregada, por ter maior nivel de importancia, o processo em execuc¢do é
parado e o processo que tem maior importancia de acordo com o usudrio é carregado. Dentro

da arquitetura Android ha cinco niveis de importancia de processos:

. Foreground Process;

Processo visivel;

Processo de servico;

Servicos em Background,;

ui A W N PR

Processos vazios.

Para realizar a geréncia de processos o Android utiliza o binder, um mecanismo que faz a
comunicagdo entre os processos. Qualquer comunicagdo entre os processos passa sempre pelo
binder (uma classe do Java). O escalonamento de CPU é feito com a criacdo de filas com os
componentes: processos interativos, processos em batch, processos em tempo real. Dentro da
arquitetura Android o escalonador emprega o conceito de time-sharing, e é do tipo preemptivo.

A arquitetura do sistema Android ndo implementa nenhuma proteg¢do para travamento de

Deadlock, partindo do principio que eles ndo irdo ocorrer.

AZ

Deadlock: no contexto de sistemas operacionais, refere-se a uma situagao
em que ocorre um impasse, e dois ou mais processos ficam impedidos de
continuar suas execucgdes - ou seja, ficam bloqueados, esperando uns pelos
outros.
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O gerenciamento de memodria do Android toma por base o gerenciamento de memoaria do
GNU/Linux. Todas as operacBes em niveis mais baixos, como |I/O e geréncia de memaria sdo
tratadas pelo LINUX.

Assim, da mesma forma que o Linux, para o gerenciamento de memoria é utilizada a
técnica de memoaria virtual por dois motivos basicos:

« e forma segura e eficiente em permitir o compartilhamento da memdria entre diversos
programas;

« remover de uma quantidade pequena e limitada da memdria principal os transtornos de
programacao;

Assim, como a maioria dos sistemas operacionais por meio da geréncia de arquivos facilita
0 acesso dos usuarios ao seu conteudo. O sistema de arquivos é responsavel, dentro do sistema
operacional, por realizar essa geréncia.

De forma resumida os principais diretérios do Android sdo:

o data - armazena os dados das aplicacgdes;

e  system - armazena informacgdes do sistema;

o system/lib - armazena as bibliotecas;

o system/bin e system/xbin - armazena 0s servigos;
o system/app - armazena as aplica¢des java.
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A biblioteca denominada Bionic foi implementada pelo Android para ser utilizada como
biblioteca do sistema. Essa biblioteca contém os seguintes diretérios:

o [ —diretério raiz (Android e Linux);

o /Cache — armazenamento de dados para execugées rapidas (Android);

o /Data — Dados (Android). Esse contém dados do usuario armazenado sem uma particdo
separada de MTD;

o /Default.prop - (Android) definicdes de propriedade-padrdo e valores restaurados a
partir dos arquivos em cada reinicializacao;

o /Dev - arquivos de dispositivos (Linux e Android).

A maioria dos diretérios do sistema operacional Android segue o padrao do sistema
operacional GNU/Linux. Apenas alguns poucos diretorios foram adicionados. Vejamos:

o [etc— arquivos de configuragdo (Linux e Android);

o [init—inicializacdo (Android);

o [lib - Bibliotecas essenciais partilhadas (Linux e Android);

o [lost+found - arquivos recuperados (Linux e Android);

o /media - midias removiveis (Linux e Android);

o [proc—kernel e arquivos de processo (Linux e Android);

o [root - Diretério home para o super usuario (Linux e Android);
e [sbin —arquivos binarios de administragdo (Linux e Android);
e [sdcard — Cartdo SD (Android);

o [system — Sistema (Android);

o [tmp - arquivos temporarios (Linux e Android).
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Como posso saber mais a respeito do desenvolvimento Android?

Na pdgina oficial do Android, é possivel encontrar as ferramentas de
desenvolvimento atualizadas, incluindo o Android Studio, que reline as ferramentas
do SDK em um ambiente de trabalho para o desenvolvedor. Se estiver
desenvolvendo um aplicativo que exige codigo C ou C++, vocé pode usar o Android
NDK para acessar algumas dessas bibliotecas de plataforma nativa diretamente do
seu codigo nativo.

Para obter mais informacGes, acesse a pagina oficial do Android:
https://developer.Android.com

3.2 Arquitetura do Sistema Apple iOS

O sistema iOS tem seu desenvolvimento sob responsabilidade da Apple e é bastante
protegido, isto é, raramente algum aplicativo se comunica diretamente com o hardware do
dispositivo. Os aplicativos devem ser desenvolvidos para se comunicar por meio de interfaces
de sistema. Essa é uma das razoes pelas quais o sistema iOS é considerado um dos mais
seguros, e também, imune a ataques e virus. Assim como o Android, o iOS esta organizado em
guatro camadas, sendo a Core OS a de nivel mais baixo, e a Cocoa Touch a de nivel mais alto.


https://developer.android.com
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Camada Core OS — E a camada de comunicac¢do direta com a mdaquina, com acesso aos

componentes de hardware, aos acessorios conectados e a execucdo de calculos fundamentais.

Camada Core Services — Nesta camada, estdo os servicos basicos do sistema para uso das
aplicacdes. No entanto, a maioria dessas aplicagdes ndo usa esses servigos diretamente, mas sim

partes do sistema construidas “em cima” desses servigos.

Camada Média — Nesta camada estdo os recursos e as tecnologias de 3udio, video e

graficos, todos projetados para tratar aplicativos multimidia e tornar sua programacao mais facil.

Camada Cocoa Touch — Nesta camada encontram-se os recursos para a elaboragao das
aplicacdes. Esse nivel dispde de tecnologias como a de notificacdo e a de multitarefa.

O desenvolvedor de aplicativos para iOS necessita trabalhar em um ambiente de
desenvolvimento préprio, o XCode IDE (Integrated Development Environment), parte do iOS SDK

(Software Development Kit).

Para realizar o desenvolvimento, sdo utilizadas linguagens préprias como o Swift, além do
Objective-C.

Opcionalmente, o desenvolvedor pode utilizar outras plataformas, como a versao iOS do
Xamarin, que também oferece os recursos necessarios ao desenvolvimento e aos testes de
aplicativos.
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Como desenvolver para iOS?

O desenvolvimento para iOS segue ainda requisitos rigorosos da loja de aplicativos,
qgue determinam funcionalidades que podem ou nao existir, bem como diretrizes de
desenho da interface.

Para obter mais informacdes, acesse a pagina oficial de desenvolvimento da Apple.
Acesse:
https://developer.apple.com/

3.3 Arquitetura do Windows Phone

Ao contradrio do que muitos pensam o Windows Phone n3ao é uma continuacao do
Windows Mobile. A Microsoft, em completa ruptura com as antigas versdes, busca agora focar

diretamente no mercado consumidor, apresentando uma nova interface grafica.

O objetivo da Microsoft é manter, em todos os dispositivos, a estrutura de menu
chamada Metro, que foi langada na versao 8 do Windows e estd presente no Windows 10 com

pequenas modificagdes.

Assim como o Android e o i0OS, a estrutura interna do Sistema operacional Windows é
baseada em camadas, cada uma com func¢des especificas.


https://developer.apple.com/
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As camadas do Windows sdo quatro, sendo a de mais baixo nivel conhecida como camada
Hardware, e a de mais alto nivel como plataforma de aplicacdes.

Camada Hardware — Esta é a camada que se comunica com o dispositivo diretamente,

seja com componentes internos da maquina, seja com acessorios externos.

Camada HAL — Com nivel mais alto que a camada Hardware, o objetivo da camada HAL
(Hardware Abstraction Layer) é possibilitar o acesso indireto dos aplicativos aos componentes
da maquina. Nesta camada, estdo as funcionalidades como a gestdo da inicializacdo, além de

recursos basicos de entrada e saida de informacdes.

Camada Kernel — Esta camada contém funcionalidades de gestdo de memodria, rede,
seguranca e os controladores dos dispositivos de hardware.

Camada Application Plataforms — Esta camada é onde estdo as interfaces com o usuario e

nela é executada a maior parte das funcionalidades das aplicagdes.

O desenvolvimento para a plataforma Windows é facilitado pela utilizacdo do Visual Studio
Community e do SDK (Software Development Kit) do Windows, que apoiam a elaboracdo dos
chamados aplicativos universais para a plataforma.

Em tese, em um mesmo ambiente, é possivel desenvolver aplicativos para computadores,

tablets e smartphones equipados com Windows.
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Como desenvolver para o Windows Phone?

E importante ter algum conhecimento em C# ou VB, que s3o as duas possiveis
linguagens de desenvolvimento, para iniciar o desenvolvimento para Windows
Phone.

Para obter mais informagbes, acesse a pagina oficial de desenvolvimento da
Microsoft. Acesse:
https://developer.microsoft.com
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3.4 Desenvolvimento de Aplicativos para Diferentes Sistemas Operacionais

Os sistemas i0S, Android e Windows tém caracteristicas diferenciadas que, somadas aos
diversos dispositivos existentes, produzem uma enormidade de variagdbes com que os

desenvolvedores tém de lidar. Os programadores que conseguem merecem um brinde!

Essa enorme diversidade de dispositivos mdveis no mercado imp&e grandes desafios aos
programadores, que tém de desenvolver e testar seus aplicativos em diferentes equipamentos,
com:

e telas de tamanhos variados;

e processadores de capacidades diversas;

e  dispositivos de hardware especificos;

e quantidades imprevisiveis de memoria disponivel;

O desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos mobile tem caracteristicas diferentes
do desenvolvimento tradicional, devido a variedade de equipamentos disponiveis e as

limitacdes da capacidade de processamento, do tamanho da tela e da area de trabalho.

Além disso, esses dispositivos estdo sempre sujeitos a configuragdes diferenciadas tanto
de hardware quanto de software por parte dos fabricantes, principalmente quando estes fazem

modifica¢cdes no sistema operacional, o que é muito comum nos dispositivos Android.
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A capacidade de processamento depende, fundamentalmente, de detalhes
construtivos do dispositivo, como modelo do processador, velocidade das vias de
comunicagdo entre os componentes de hardware, meméria disponivel para calculos

e outras especificagdes que estao totalmente fora do controle do desenvolvedor.

Com tantos desafios a serem vencidos, sera que é possivel atender todas as

plataformas?

Essa é uma questdo muito importante para o desenvolvedor, que deve entender e aceitar

o seguinte: muito dificilmente, conseguiremos atender todas as plataformas.

Dessa forma, o desenvolvedor terd de escolher para quais sistemas operacionais ird
desenvolver. Lembrando que, ndo basta desenvolver um aplicativo, é necessario cuidar de seu
suporte e de suas atualizagdes, e isso pode ser muito trabalhoso se houver a intengao de atingir
todos os dispositivos do mercado.

Mesmo grandes empresas, que tém centenas de desenvolvedores trabalhando para elas,
fazem escolhas. Sdo raros os aplicativos disponiveis para todas as plataformas, mesmo

considerando as trés dominantes: Android, iOS e Windows.

Os recursos de desenvolvimento utilizados nas aplicacdes moéveis devem assegurar certo
nivel de suporte a essa diversidade. Dessa forma, devem garantir a execucdo sem erros e o

controle de comportamentos indesejaveis do aplicativo em diferentes aparelhos.
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Um dos focos do desenvolvedor deve ser a usabilidade, que é a facilidade, ou simplicidade,
com que ocorre a intera¢do de um aplicativo ou website com o usuario.

No contexto do desenvolvimento de aplicacbes modveis, a usabilidade envolve desde a
apresentacdo grafica do aplicativo, suas respostas aos comandos do usudrio, seu nivel de
interatividade e em que grau sua utilizacdo pode ser considerada intuitiva.

Telas simples e com poucas opc¢des facilitam o entendimento e a utilizacdo dos aplicativos.

Ja vimos algumas das caracteristicas dos trés sistemas operacionais mais utilizados no
mundo dos dispositivos méveis, certo?

Falamos também, um pouco a respeito dos ambientes de desenvolvimento. Mas, agora,

vamos detalhar um pouco mais as funcionalidades desses ambientes, também chamados de
plataformas.

Para facilitar a vida do desenvolvedor, os préprios fornecedores de sistemas operacionais

disponibilizam ambientes integrados de desenvolvimento ou IDE (Integrated Development
Environment).
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Onde obter informagdes sobre os ambientes de desenvolvimento para dispositivos
moveis?

Os ambientes oficiais do Android, iOS e Windows podem ser obtidos, gratuitamente,
nos seguintes sites:

https://developer.Android.com

https://developer.apple.com

https://developer.microsoft.com/
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Funcionalidades dos Ambientes de Desenvolvimento

Os ambientes reunem ferramentas para apoiar o desenvolvedor em seu trabalho.
Vejamos a seguir as ferramentas tipicas em desenvolvimento:
a) Editor

Programa para se trabalhar os cddigos fonte escritos nas linguagens de programacao
aceitas pelo sistema. E possivel editar os codigos fonte em editores padrdes, como o
editor de textos do Windows. No entanto, os editores integrados aos ambientes de
desenvolvimento, usualmente, dispdem de mais recursos para organizagao do programa

fonte e sua documentacao, facilitando o trabalho do desenvolvedor;
b) Compilador

Transforma o cddigo fonte do programa escrito pelo desenvolvedor em um programa em

linguagem de maquina, isto é, em um formato que sera entendido pelo dispositivo;
c) Gerador de Testes

Possibilita realizar testes automaticos de entrada e saida de dados no aplicativo,
simulando a operacdo realizada pelos usudrios. E um importante recurso quando se
deseja testar diversas possibilidades de insercdo de dados, buscando eventuais erros ou

grandes volumes de acesso;
d) Depurador (ou debugger, em inglés)

Ajuda a encontrar erros e a aprimorar o programa escrito pelo desenvolvedor;
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e) Emulador

Ferramenta que permite simular a execugao do aplicativo em dispositivos moveis dentro
do ambiente de desenvolvimento, normalmente em um PC ou Mac. Por meio dos
emuladores, é possivel ver e testar o aplicativo como se ele estivesse em um dispositivo
movel, sendo possivel realizar ajustes e correcdes sem a necessidade de publica-lo para

carga nos dispositivos;
f) Ferramentas para distribuicdo

Tem por objetivo formatar o “pacote” de informacdes, documentos e executaveis, que
sera direcionado a loja do fornecedor (AppStore da Apple, Google Play ou Windows
Store) para a aprovacao e publicacdo do aplicativo.

Além dos ambientes de desenvolvimento oficiais, existem outros no mercado, que podem

ser utilizados pelos desenvolvedores de acordo com a disponibilidade e facilidade de uso.

Na verdade, a escolha do ambiente de desenvolvimento é, muitas vezes, uma questdo de
gosto pessoal ou de familiaridade do desenvolvedor, exceto quando o desenvolvedor atua em
uma empresa ou um projeto em que determinado ambiente é mandatério, para fins de

padronizacdo e documentacdo.

O desenvolvedor tem disponiveis diversos ambientes de desenvolvimento para cada
plataforma.

Para o Android, além do IDE oficial Android Studio, podem ser usados os seguintes
ambientes:

o  Eclipse (https://eclipse.org/ide/)
o NetBeans (http://plugins.netbeans.org/plugin)

e  Xamarin (https://www.xamarin.com/)



https://eclipse.org/ide/
http://plugins.netbeans.org/plugin
https://www.xamarin.com/
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A linguagem de programacgdo para desenvolvimento de aplicativos para Android é o Java,
mas alguns cédigos em C e C++ podem ser utilizados.

A plataforma Android dispde de muitos recursos. Dessa forma, desenvolvedores experientes
podem utilizar mais de um ambiente, aproveitando os recursos que consideram melhores de um

ou de outro.

O Apple iOS dispde do ambiente oficial Xcode, mas o desenvolvedor também pode optar por

utilizar um ambiente de desenvolvimento alternativo, como um dos seguintes:

o Jetbrains (https://www.jetbrains.com/objc/)
e Xamarin (https://www.xamarin.com/studio)

A linguagem de programacao para desenvolvimento de aplicativos para o iOS é o Swift, uma

linguagem de programacao criada pela Apple para as plataformas Mac e iOS.

A interface gréfica dos aplicativos é criada pelo Xcode. No entanto, o desenvolvedor pode

utilizar outras linguagens, como o Objective-C, por exemplo.

O Windows dispde do ambiente oficial Visual Studio, mas também podem ser usados os

seguintes ambientes, por exemplo:

o  Eclipse (https://eclipse.org/ide/)

e  Xamarin (https://www.xamarin.com/studio

As linguagens de programacgao para o desenvolvimento de aplicativos para Windows sao o
C, C#, C++ e Visual Basic.

A estratégia de desenvolvimento da Microsoft conta com a utilizagdo de um Unico

conjunto de ferramentas para os programadores de aplicativos para PC, tablet e smartphone.


https://www.jetbrains.com/objc/
https://www.xamarin.com/studio
https://eclipse.org/ide/
https://www.xamarin.com/studio
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Bora rever!

Essa unidade apresentou a arquitetura dos principais Sistemas Operacionais para
computadores e dispositivos moéveis. Foi possivel compreender que os sistemas
operacionais moveis normalmente combinam recursos Uteis para uso movel ou
portatil (tela sensivel ao toque, celular, Bluetooth, Wi-Fi, GPS de navegacdo movel,
camera fotografica, cdmera de video, reconhecimento de voz e leitor de musica) com

as caracteristicas dos sistemas operacionais de um computador pessoal.

O funcionamento das aplicacbes é influenciado pela arquitetura do sistema
operacional a qual, também, interfere no processo de desenvolvimento dessas
aplicagdes.

O sistema Android foi desenvolvido com o conceito de plataforma aberta, baseada
no sistema operacional GNU/Linux, o que confere aos fabricantes de dispositivos a
liberdade de alterar seu cédigo-fonte e, dessa forma, criar versGes que melhor se
adaptem a seus equipamentos. O sistema Linux possui diversos componentes, com
diversas interfaces grdaficas e bibliotecas, assim como disponibiliza muitas

ferramentas para a criagao de aplicativos.

O sistema iOS tem seu desenvolvimento sob responsabilidade da Apple e é bastante
protegido, isto é, raramente algum aplicativo se comunica diretamente com o
hardware do dispositivo. Os aplicativos devem ser desenvolvidos para se comunicar
por meio de interfaces de sistema. Essa é uma das razdes pelas quais o sistema iOS é

considerado um dos mais seguros, e, também, imune a ataques e virus.



! 249

MODULO II - ARQUITETURA DE SISTEMAS MOBILE

Bora rever!

Assim como o Android e 0 iOS, a estrutura interna do Sistema operacional Windows
é baseada em camadas, cada uma com fungdes especificas. As camadas do Windows
sdo quatro, sendo a de mais baixo nivel conhecida como camada Hardware, e a de
mais alto nivel como plataforma de aplicacdes.

Os sistemas iOS, Android e Windows tém caracteristicas diferenciadas que, somadas
aos diversos dispositivos existentes, produzem uma enormidade de variacdes com
gue os desenvolvedores tém de lidar.

O desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos mobile tem caracteristicas
diferentes do desenvolvimento tradicional, devido a variedade de equipamentos
disponiveis e as limitagcdes da capacidade de processamento, do tamanho da tela e
da area de trabalho.

Na proxima unidade, veremos conceitos de virtualizacao, os tipos e como construir
maquinas virtuais, além de aprofundar um pouco mais nos conceitos da maquina

virtual Android.
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Glossario

Touch: é uma tela sensivel ao toque é um tipo de ecrd sensivel a pressdo,
dispensando, assim, a necessidade de outro periférico de entrada de dados, como o
teclado;

Runtime: é o periodo em que um programa de computador permanece em execuc¢ao;

API: Interface de Programacdo de Aplicacdo (portugués brasileiro) é um conjunto de
rotinas e padroes estabelecidos por um software para a utilizacdo das suas
funcionalidades por aplicativos que nao pretendem envolver-se em detalhes da
implementacdo do software, mas apenas usar Seus Servicos;

Framework: é uma abstracao que une cédigos comuns entre varios projetos de
software provendo uma funcionalidade genérica;

OpenGL: o OpenGL é uma API livre utilizada na computagdo grafica, para
desenvolvimento de aplicativos graficos, ambientes 3D, jogos, entre outros;

Layout: é uma palavra inglesa, muitas vezes usada na forma portuguesa "leiaute", que
significa plano, arranjo, esquema, design, projeto;

Software Development Kit: € um conjunto de ferramentas de desenvolvimento de
software que permite a criagdo de aplicativo para certo pacote de software, hardware
ou sistema operacional;

Ahead-of-time: adiantado, antecipado;

Just-in-time: significa “na hora certa” ou "momento certo";

Bytecodes: um formato de cddigo intermedidrio entre o cddigo fonte, o texto que o

programador consegue manipular, e o cédigo de maquina, que o computador
consegue executar.
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Unidade 4  virruaLizacio

Virtualizar significa: simular, mascarar ambientes isolados, capazes de rodar diferentes
sistemas operacionais (SO) dentro de uma mesma maquina. Este processo aproveita ao maximo
a capacidade do hardware, que muitas vezes fica ociosa em determinados periodos do dia, da
semana ou do més.

A possibilidade de fornecer ambientes de execugdao independentes a diferentes usudrios
em um mesmo equipamento fisico, concomitantemente, permite um aproveitamento maior. A
virtualizagao ajuda, também, a resolver o problema da restricdo ao uso do hardware para a
utilizacdo por determinados softwares, pois ela diminui o poder dos sistemas operacionais.

Alguns softwares sé rodam sobre o sistema operacional para o qual foram desenvolvidos.

Assim, a virtualizacdo permite que diferentes sistemas rodem em um mesmo
equipamento (maquina), ampliando, desta forma, a quantidade de softwares que podem ser

empregados em um mesmo hardware.

Em servidores, essa abordagem é bastante empregada, com a vantagem adicional de
fornecer uma interface (camada de abstracdo) dos verdadeiros recursos de uma maquina, ja que
prové um hardware virtual para cada sistema. No ambiente de servidores ela é uma excelente
ferramenta para migragao de sistemas.

Vamos refletir um pouco sobre o surgimento da virtualizacdo. Considerando que o
hardware, o sistema operacional e as aplicacdes foram desenvolvidos ao longo do tempo por

empresas diferentes, e em momentos historicos diferentes.
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E natural que com o passar do tempo os caminhos do desenvolvimento de tecnologias
computacionais acabassem por se tornar heterogéneos (distintos) e por consequéncia,
surgissem sistemas incompativeis. Esse processo levou ao surgimento de plataformas
operacionais diferenciadas, porém, incompativeis entre si. Com o advento da virtualizacdo
surgiu a possibilidade da criagdo de uma maquina virtual (VM), uma camada de compatibilidade
sobre o sistema operacional hospedeiro e hardware real, que poderia simular o ambiente de

outra maquina real, onde, entdo, seria possivel instalar outro sistema operacional convidado.

&l Windows 8 (Clean) [Running] - Oracle VM VirtualBox

% Ubuntu 13.04 [Running] - Oracle VM VirtualBox
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Figura 1 - Maquinas virtuais - Virtualbox.
Fonte: https://www.servti.com/blog/wp-content/uploads/2016/09/virtualbox.ipg
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A Figura 1 exemplifica a execucdo de 3 (trés) maquinas virtuais sobre um hardware x86
com Windows. O Virtualbox esta executando trés maquinas virtuais com hardwares
independentes do hardware real, criados pela camada de virtualizacdo, o que permite executar

diversos sistemas operacionais diferentes.

Desta forma, com a virtualizagdo, uma técnica que possibilita a criacdo de diversos
ambientes virtuais (maquinas virtuais), pode instalar e executar diversos sistemas operacionais
(SO) em uma mesma maquina real, permitindo executar um SO diferente dentro de cada
maquina virtual criada. Para Deitel (2010, p.15), “uma maquina virtual (VM) é uma abstracdo em
software de um computador executado frequentemente como uma aplicagdo de usudrio sobre

o sistema operacional nativo”.

4.1 Fundamentos da virtualizagao

Uma madquina real (fisica) é composta por diversos dispositivos fisicos que disponibilizam
operagdes para as camadas de abstracdao acima. O nucleo desse sistema é o processador e o
chipset da placa-mae traz consigo todos os recursos como audio, video, memoria, e portas de
comunicagdo. Cada hardware pode ter as suas peculiaridades, mas de forma geral é assim que o

hardware esta organizado.

O emulador é um software que tem a funcdo de enganar uma aplicagdo. A Figura 2
demonstra a atuacdo do emular. Imagine uma maquina real que executa certa aplicacdo (X) em
um determinado sistema operacional (A). Se desejarmos executar essa aplicacdo em outra
maquina, a qual ndo possui 0s mesmos recursos, com outro hardware e sistema operacional
diferente (B). Desejamos obter o mesmo resultado da execug¢do da aplicacdo X no sistema

operacional A.
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A Figura 2 demonstra a técnica para rodar uma aplicacdo projetada para um sistema
operacional em outro incompativel.

EMULADOR

A :Funq&ps do:sistet-na op_araciqnal B:

PROCESSADOR

Figura 2 - Sistema de emulacgdo.
Fonte: elaborado pelo autor.
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Utilizando software, ou seja, uma maquina virtual (VM), podemos criar a imitacdo de uma
maquina real. A simulacdo (imitacdo) criada por ela permite rodar sistemas operacionais que
terdo a ilusdo de estar rodando na maquina real que a maquina virtual estd simulando. Esse tipo
de imitacdo pode ser realizada (criadas) em nivel de sistema operacional, ou, até mesmo de

aplicacdo. Vejamos:

a) maquina virtual criada a nivel de aplicagdo: a maquina virtual é executada sobre o
sistema operacional, denominado anfitrido. O nivel acima da VM ira acreditar que abaixo
dele ha uma maquina real (imitacdo criada pela VM), e, assim, pode-se rodar outro
sistema operacional diferente do que esta abaixo da imitacdo. Esse é o processo

empregado para executar uma aplicacdo que foi projetada para o sistema A em um

sistema B (incompativel);
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b) maquina virtual criada a nivel de sistema operacional: neste caso, emprega-se um Monitor
de Maquina Virtual (MMV), em inglés Virtual Machine Monitor (VMM). A funcdo do MMV é
controlar o hardware e permitir a criagdo de varias maquinas virtuais. O MMV permite
assim executar varios sistemas operacionais, um em cada imitacdo criada. Cada sistema
operacional novo, sendo executado, imaginard estar rodando sobre um hardware real,
guando na verdade, estd sobre uma interface de abstracdo criada pela VM para simular o
hardware real, compativel com esse novo SO. A vantagem desse processo & permitir
executar diferentes SO sobre um mesmo hardware (mesma maquina real), cada um com
suas aplicacOes, de forma transparente e independente. O MMV, também, faz a geréncia do
uso de dispositivos fisicos de entrada e saida, recursos de memdria da maquina real,
permitindo que os sistemas operacionais que estdo sendo executados nas VMs acessem
esses recursos de forma transparente e sem conflitos. E claro que o hardware real ndo serd

duplicado, mas sim multiplexado (compartilhado).

E desta maneira que os recursos da mdaquina sdo compartilhados entre os usuarios. Eles
permanecerdo acreditando que estdo executando suas aplicacdes diretamente na maquina real,

guando na verdade estdo compartilhando (dividindo) os recursos disponiveis.
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Na figura a seguir temos a comparacdao de um sistema nao virtualizado com os dois tipos

possiveis de virtualizagdes.

N&ao virtualizado

Nivel de aplicacao

y AA A | AA
NOVO SISTEMA | . . .. ..
OPERACIONAL (B)

NOVO SISTEMA
OPERACIONAL (B)

MAQUINA MAQUINA
VIRTUAL VIRTUAL

[
APLICAGOES
\
A A I A A
Do NOVO SISTEMA Do
OPERACIONAL (B)

MAQUINA VIRTUAL

Nivel de sistema operacional

Fungodes da

maquina real

'

!257

Figura 3 - Exemplo de sistema ndo virtualizado com possiveis virtualiza¢des.
Fonte: elaborado pelo autor.
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4.2 A construcdao de maquinas virtuais

A virtualizagdo consiste na possibilidade de gerar abstracdes de recursos (reais ou virtuais)
empregando softwares, de forma que eles parecam ser diferentes do que realmente sdo. Esse
conceito pode ser estendido e empregado na execu¢do de virtualizacdo de trés formas
diferentes: virtualizacdo de sistema operacional, virtualizacdo de hardware e virtualizacdo de
linguagem de programacao.

Vejamos:

a) virtualizacdo de sistema operacional: é implantada sobre um sistema operacional
existente e consiste em criar a simulacdo de um novo sistema operacional. Mesmo nao
havendo grandes ganhos significativos, permite resolver a necessidade de executar
aplicacbes em um sistema operacional incompativel. Temos como exemplo, o FreeBSD

Jail e o User-mode Linux;

b)  virtualizagdo de hardware: é utilizada para imitar um hardware real. A VM é executada
sobre um SO e permite a execucdo de outros SO sobre ela. O sistema que esta logo
abaixo da VM pode ser um MMV ou um SO direto na maquina real. O VMware e o Xen

na plataforma x86 sdao exemplos desse tipo de virtualizacao;

c) virtualizagdo de linguagens de programag¢do: é empregada para fazer o computador
real se comportar de forma diferente, ou seja, com novas instruges. A VM ira executar o
programa de acordo com o comportamento definido pelo usuario para a virtualizacdo, e
ficard encarregada de traduzir as agGes em novas a¢ées que o sistema operacional abaixo

compreenda. Como exemplo desse tipo de virtualizacdo, temos o Java e o Smalltalk.
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Aplicacoes
Windows - = . "
Aplicacoes Aplicagoes
Windows
VMWare User-Mode-Linux Maquina virtual Java
| e m—
Linux Windows Windows

e m—— m——

x86 x86 xgg

I Traducdo em ISA I Operagoes Windows

Figura 4 - Sistema de emulagdo.
Fonte: UFRJ - GTA - Virtualizacdo. Disponivel em:
https://www.gta.ufrj.br/grad/09 1/versao-final/virtualizacao/figuras/como_e_empregado.jpg

A virtualiza¢do pode ser empregada para facilitar o desenvolvimento de softwares e de
sistemas operacionais. Podemos utilizar VMs para testar o SO em desenvolvimento, sem causar
danos ou impactos. De igual forma, os softwares em desenvolvimento podem ser testados em

sistemas virtuais.


https://www.gta.ufrj.br/grad/09_1/versao-final/virtualizacao/figuras/como_e_empregado.jpg
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A grande vantagem do emprego de maquinas virtuais, nesse contexto de desenvolvimento, é
gue podemos simular ambientes e testar sistemas operacionais e softwares que ainda estdo em
desenvolvimento, antes de serem comercializados. Outro aspecto é permitir a comparagao de
execucdo de um determinado software ou aplicacdo, em diversos sistemas operacionais,

empregando a mesma maquina real.

E possivel, ainda, executar aplicacdes diversas na mesma maquina, pois ndo é raro que
alguém necessite rodar aplica¢des voltadas para sistemas operacionais diferentes. Neste caso, a
virtualizacdo pode ser empregada para permitir rodar varios sistemas diferentes na mesma
maquina, e, assim, vdrias tarefas projetadas para sistemas incompativeis podem ser executadas

no mesmo ambiente de hardware.

Outra aplicacdo a considerar é empregar VMs para criar situacées e ambientes simulados
(criar a ilusdo de recursos reais) que permitam avaliar o funcionamento de aplicacGes ou
sistemas operacionais. Neste caso, a VM é empregada para simular, testar e avaliar resultados

de forma simulada, atendendo a situagées reais.

E possivel empregar virtualizagdo para manter sistemas legados (com fun¢des muito
especificas e de dificil adaptacdo) que necessitam versdes antigas ou especificas de aplica¢des

ou sistemas operacionais.
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A virtualizacdo pode ser empregada, também, para a consolidacdo de servidores, uma vez
gue a rapida evolucdo do poder computacional ndo foi acompanhada pela demanda por
capacidade. Esse processo permitiu recursos ociosos, como servidores utilizando uma pequena
parte do seu poder de processamento. Desta forma, a virtualizacdo atua para permitir que um
servidor empregue toda a sua capacidade hospedando diversos sistemas operacionais e
aplicacbes ao mesmo tempo. Entdo, usar o maximo da capacidade da mdquina, significa na
pratica, diminuir custos com hardware.

Mdquinas virtuais (virtualizacdo) possibilitam o fornecimento de servicos dedicados a
clientes especificos, traduzindo-se em processos mais seguros com confiabilidade e
disponibilidade.

Na drea de seguranca podemos empregar maquinas virtuais para atuar como honeypots
contra ataques de invasores na Internet ou Intranet. E possivel manter de propdsito vdrias
instancias de VMs para que os invasores possam ataca-las. Esse tipo de maquina de "isca" é
chamado de honeypots (pote de mel) e tem a funcdo de servir como sistema de monitoramento

dos possiveis ataques, ajudando a desenvolver meios de prevencao contra eles.
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Cinco motivos pelos quais vocé deve usar o recurso da virtualizagao de sistemas

Virtualizar sistemas operacionais é um recurso bastante utilizado por
Administradores de Redes em DataCenters. Um motivo ébvio para tal uso é, sem
duvidas, ter a possibilidade de gerenciar diversos sistemas em apenas um
computador hospedeiro. Mas existem cinco motivos pelos quais vocé também
deveria usar esse recurso em sua maquina doméstica! Descubra por que!

Vamos ler um pouco mais sobre o tema?
Visite:

https://www.linuxdescomplicado.com.br/2011/06/5-motivos-pelos-quais-voce-dev
e-usar-o-2.html



https://www.linuxdescomplicado.com.br/2011/06/5-motivos-pelos-quais-voce-deve-usar-o-2.html
https://www.linuxdescomplicado.com.br/2011/06/5-motivos-pelos-quais-voce-deve-usar-o-2.html
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4.3 Tipos de maquinas virtuais

A virtualizacdo pode ser classificada quanto a arquitetura do processo. Temos trés tipos
possiveis. Vejamos:

a) Arquitetura Tipo | - Neste formato de arquitetura o Monitor de Maquina Virtual
(MMV ou VMM) é implementado diretamente sobre o hardware hospedeiro. Assim, o
monitor pode controlar todas as opera¢des de acesso requisitadas pelos sistemas
convidados, simulando maquinas fisicas com propriedades distintas e trabalhando de
forma isolada. Neste formato podemos ter diferentes sistemas operacionais virtuais
operando sobre o mesmo hardware. Sao exemplos desse tipo: VMM’s XEN e VMWARE
ESX SERVER.

Convidado 1 Convidado 2

r )

A 4

Hardware

Figura 5 - Arquitetura Tipo I.
Fonte: Elaborado pelo autor.
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b) Arquitetura Tipo Il - caracteriza-se pela implementacdo do Monitor de Maquina
Virtual (MMV ou VMM) sobre o sistema operacional instalado no hardware anfitrido,
operando como um processo desse sistema operacional. As operagdes que seriam
controladas pelo sistema operacional do hospedeiro sdo simuladas pelo monitor para as
maquinas virtuais. Temos como exemplos desse tipo: VMWARE SERVER e VIRTUALBOX.

Convidado 1 Convidado 2
Monitor de Maquina Virtual Aplicativos do Host

Hardware

Figura 6 - Arquitetura Tipo Il.
Fonte: Elaborado pelo autor.
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c) Arquitetura Hibrida - este tipo engloba qualidades dos dois tipos anteriores. E possivel
agregar caracteristicas do tipo | ao tipo Il e vice-versa. O formato hibrido busca otimizar
os tipos | e ll.

Otimizacdao para MMV de Tipo |: O sistema convidado acessa diretamente o hardware,

através de modificagdes no sistema convidado e no monitor. Essa otimizac¢do é utilizada
para algumas funcionalidades do Xen.

Otimizacdao para MMV de Tipo |lI: o sistema convidado acessa diretamente o SO real da
maquina, sobre o qual funciona o monitor. Dessa forma, alguns sistemas virtuais nao
precisam ser inteiramente providos pelo monitor. No VMware, o sistema de arquivos do
SO real é utilizado pelo sistema convidado, poupando o monitor de gerar um sistema
similar na aplicacdo virtual.

Convidado 1 Convidado 2 Aplicativos do Host

Figura 7 - Arquitetura Hibrida.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.4 Técnicas de virtualizagao

a) Virtualizagdo completa (total): como o nome sugere, uma estrutura completa de
hardware é virtualizada. O hardware hospedeiro é completamente abstraido e todas as
caracteristicas de um equipamento virtual sdo emuladas, ou seja, todas as instrucées
solicitadas pelo sistema convidado sdo interpretadas no Monitor de Maquina Virtual. O

Sistema convidado ndo precisa sofrer qualquer tipo de alteracdo.

O sistema hospedado ignora a existéncia da madquina virtual e opera como se
funcionasse diretamente sobre o sistema operacional para o qual foi projetado para
funcionar. H4 um grande nivel de compatibilidade, porém ha perda de velocidade.

A virtualizagdo completa é mais flexivel em termos de SO convidados, uma vez que este
nao precisa ser modificado para implementacao dessa técnica. Todas as instrugdes sao
interpretadas pelo monitor de maquina virtual. Em compensacdo, essa interpretagao de
cada instrugdo provoca perda de desempenho de processamento, uma vez que o
monitor de maquina virtual se utiliza de dispositivos de virtualizacdao que atendem a uma
gama de aplicativos e, por isso, possuem uma baixa especializa¢do. Assim, nao é possivel
ter o mdximo desempenho desse aplicativo.
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b) Paravirtualiza¢dao: nessa técnica, a maquina virtual ndo é idéntica ao equipamento
fisico original, para que o sistema hospedado possa enviar as instrucdes mais simples
diretamente para o hardware, restando apenas as instrucdes de nivel mais alto para
serem interpretadas pelo MMV. Ha perda de compatibilidade, porém com ganho de
velocidade.

Esse procedimento requer que o sistema operacional convidado seja modificado para
interagir com o MMV e selecionar quais instru¢cdes devem ser interpretadas nele ou
diretamente no hardware hospedeiro.

A paravirtualizacdo é menos flexivel, pois carece de modificacbes no sistema
operacional convidado, para que este possa trabalhar perfeitamente. Porém, o fato de o
sistema operacional convidado saber que opera sobre uma maquina virtual e, com isso,
mandarem as instrucées mais simples diretamente para o hardware diminui a
sobrecarga no MMV e permite uma maior especializacdo dos dispositivos de
virtualizacdo. Dessa forma, os aplicativos operam mais préximos de sua capacidade
maxima, melhorando seu desempenho em comparac¢do a virtualizagdo completa. Além
disso, na paravirtualizacdo, a complexidade das maquinas virtuais a serem

desenvolvidas diminui consideravelmente.
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c) Recompilagdo Dinamica: na recompilagdo dinamica, as instrugdes sao traduzidas
durante a execucdo do programa da seguinte forma: as instru¢cdes do programa sao
identificadas em forma de sequéncia de bits. Em seguida, as sequéncias sdo agrupadas
em instrugdes mais proximas do sistema operacional hospedeiro. Por ultimo, essas
instrucdes sdo reagrupadas em um cdédigo de mais alto nivel, que, por sua vez, é
compilado na linguagem nativa do sistema hospedeiro. A recompilacdo dindmica tem
como principal vantagem a melhor adequacdo do cédigo gerado ao ambiente de
virtualizacdo, que, com a compilacdo durante a execucdo, pode refletir melhor o
ambiente original do aplicativo. Isso acontece porque durante a execucdo, hd novas
informagdes disponiveis, as quais um compilador estatico ndo teria acesso. Dessa
forma, o cdédigo gerado se torna mais eficiente. Em contrapartida, essa técnica exige
maior capacidade de processamento, visto que a recompilagdo acontece em tempo real
de execucdo do programa.

4.5 Ambientes de maquinas virtuais

Conheceremos alguns dos sistemas disponiveis para trabalhar com maquinas virtuais em
sistemas operacionais convencionais (desktops e servidores). Apresentaremos os sistemas
VMMWare, Virtualbox, FreeBSD Jails, Xen, User-Mode Linux, QEMU, Valgrind e JVM.

Eles sdo exemplos de maquinas virtuais de aplicacdo e de sistema, empregando
virtualizacdo total ou paravirtualizacdo, além de abordagens hibridas. A escolha foi feita

considerando que eles estdo entre os mais representativos de suas respectivas classes.
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Sistema Descrigao

VMWare (Virtualizacdo total) - Atualmente, o VMware é a maquina virtual
para a plataforma x86 de uso mais difundido, provendo uma
implementagao completa da interface x86 ao sistema convidado.
Embora essa interface seja extremamente genérica para o
sistema convidado, acaba conduzindo a um hipervisor mais
complexo. Como podem existir varios sistemas operacionais em
execucdo sobre mesmo hardware, o hipervisor tem que emular
certas instrugdes para representar corretamente um
processador virtual em cada maquina virtual, fazendo uso
intensivo dos mecanismos de traducdo dinamica.

Site: https://www.vmware.com/br.html

Virtualbox (Virtualizagdo total) - O VirtualBox é uma ferramenta de
virtualizacdo originalmente desenvolvida pela a empresa alema
Innotek. Posteriormente, foi adquirida pela Sun, que por sua vez
em 2010 tornou-se aquisi¢cao da Oracle Corporation, recebendo
assim, uma nova nomenclatura: Oracle VM VirtualBox.

Site: https://www.virtualbox.org/

FreeBSD Jails (Virtualizagdo no nivel do Sistema Operacional) - O sistema
operacional FreeBSD oferece um mecanismo de confinamento
de processos denominado Jails, criado para aumentar a
seguranga de servicos de rede. Esse mecanismo consiste em
criar dominios de execugdao distintos (denominados jails ou
celas). Cada cela contém um subconjunto de processos e
recursos (arquivos, conexdes de rede) que pode ser gerenciado
de forma autdbnoma, como se fosse um sistema separado. Cada
dominio é criado a partir de um diretdrio previamente
preparado no sistema de arquivos. Um processo que executa a
chamada de sistema jail cria uma nova cela e é colocado dentro
dela, de onde ndo pode mais sair, nem seus filhos.

Site: https://www.freebsd.org/doc/handbook/jails.html
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Xen (Paravirtualizacdo) - O ambiente Xen é um hipervisor nativo para
a plataforma x86 que implementa a paravirtualizacdo. Ele
permite executar sistemas operacionais como Linux e Windows
especialmente modificados para executar sobre o hipervisor.
Versdes mais recentes do sistema Xen utilizam o suporte de
virtualizacdo disponivel nos processadores atuais, o que torna
possivel a execucdo de sistemas operacionais convidados sem
modificacdes, embora com um desempenho ligeiramente menor
gue no caso de sistemas paravirtualizados.

Site: https://www.xenproject.org

User-Mode Linux (Virtualizagao Total) - O User-Mode Linux foi proposto como uma
alternativa de uso de maquinas virtuais no ambiente Linux. O
nucleo do Linux foi portado de forma a poder executar sobre si
mesmo, como um processo do proprio Linux. O resultado é um
user space separado e isolado na forma de uma maquina virtual,
qgue utiliza dispositivos de hardware virtualizados a partir dos
servicos providos pelo sistema hospedeiro. Essa maquina virtual
é capaz de executar todos os servicos e aplicacdes disponiveis
para o sistema hospedeiro. Além disso, o custo de
processamento e de memdaria das maquinas virtuais user-Mode
Linux é geralmente menor que aquele imposto por outros
hipervisores mais complexos.

Site: http://user-mode-linux.sourceforge.net

QEMU (Virtualizagdo completa) - O QEMU é um hipervisor que ndo
requer alteracbes ou otimizacdes no sistema hospedeiro, pois
utiliza intensivamente a tradugdo dinamica como técnica para
prover a virtualizacdo. E um dos poucos hipervisores recursivos,
ou seja, é possivel chamar o QEMU a partir do préprio QEMU.
Site: https://www.gemu.org/
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Valgrind (Virtualizagdo de Aplicagbes - compilagdo just-in-time (JIT) ) - O
Valgrind é uma ferramenta de depuracdo de uso da memoria
RAM e problemas correlatos. Ele permite investigar vazamentos
de memoéria (memory leaks), acessos a enderecos invalidos,
padrdes de uso dos caches e outras operagdes envolvendo o uso
da memdria RAM. O Valgrind foi desenvolvido para plataforma
x86 Linux, mas existem versdes experimentais para outras
plataformas.

Site: http://www.valgrind.org/

JVM (Virtualizacdo de Aplicagdes) - E comum a implementacdo do
suporte de execucdo de uma linguagem de programacado usando
uma maquina virtual. Um bom exemplo dessa abordagem
ocorre na linguagem Java. Tendo sido originalmente concebida
para o desenvolvimento de pequenos aplicativos e programas de
controle de aparelhos eletroeletrénicos, a linguagem Java
mostrou-se ideal para ser usada na Internet. O que a torna tao
atraente é o fato de programas escritos nessa linguagem de
programagdo poder ser executados em praticamente qualquer
plataforma. A virtualizagdo é o fator responsavel pela
independéncia dos programas Java do hardware e dos sistemas
operacionais: um programa escrito em Java, ao ser compilado,
gera um cédigo binario especifico para uma maquina abstrata
denominada maquina virtual Java (JVM - Java Virtual Machine).
A linguagem de mdaquina executada pela maquina virtual Java é
denominada bytecode Java, e ndo corresponde a instrucdes de
nenhum processador real. A madquina virtual deve entdo
interpretar todas as operacdes do bytecode, utilizando as
instrugdes da maquina real subjacente para executa-las.

Site: https://www.oracle.com/technetwork/java/index.html
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4.6 Maquina Virtual Android (Dalvik, ART (Android Runtime)).

Quem é o responsavel pela execucdo de aplicativos instalados no sistema operacional do
seu computador ou smartphone? A resposta serd idéntica e simples se estivermos falando de
um computador comum ou celular com iOS ou Windows Phone. Quem executa essa fungdo de
executar aplicativos instalados é o SO. Simples.

Porém, quando falamos de Android a questdo muda um pouco. Devido a grande
variedade de equipamentos e componentes diferentes que cada um possui o sistema
operacional do Google (Android) precisa usar uma maquina virtual, para criar uma camada de
compatibilidade (uma interface de abstracdo).

E necessario compreender, entdo, que o Android utilizou uma maquina virtual chamada
Dalvik até a versdo KitKat, e depois foi descontinuada, sendo substituida pela maquina virtual
ART.

AZ T . o | | |
KitKat: As versdes do sistema operacional Android foram apresentadas na unidade 3
de nosso material didatico. Para saber mais faca a releitura desse tépico.

Dentro das camadas da Arquitetura Android temos a camada de Runtime, onde esta a
maquina virtual Dalvik, criada para cada aplicacdo executada no Android. Esse novo modelo de
Maquina Virtual possui melhor desempenho, maior integragdo com a nova geracao de

hardware e foi projetada para executar varios processos paralelamente.
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Na maquina virtual Dalvik as aplicacdes escritas em Java sdo compiladas em bytecodes
Dalvik e executadas usando a Mdquina Virtual Dalvik (JIT (Just-In-Time)), que é uma maquina
virtual especializada desenvolvida para uso em dispositivos mdveis, o que permite que
programas sejam distribuidos em formato binario (bytecode) e possam ser executados em
qualquer dispositivo Android, independentemente do processador utilizado. Apesar das

aplicacbes Android serem escritas na linguagem Java, ela ndo é uma madquina virtual Java, ja que
ndo executa bytecode JVM.

Java source Java source
code code
Java Java

Java byte Java byte
code code
. Dex
: compiler
i Dalvik byte
. code

\ .
Java byte code v
Dalvik executable

Java VM
Dalvik VM

Figura 8 - Comparacdo entre JVM tradicional e VM Dalvik.
Fonte: Site Luiztools - Acesso em 01 Dez 2018. Disponivel em:
http://www.luiztools.com.br/wp-content/uploads/2016/07/android-dalvik-300x223.png
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Mas, afinal, o que é o Android RunTime (ART) entao? O ART (Ahead-of-Time Compilation)
é projetado para executar vdrias maquinas virtuais em dispositivos de baixa memédria
executando arquivos DEX, um formato de bytecode projetado especialmente para Android,
otimizado para oferecer consumo minimo de memédria. E possivel construir cadeias de
ferramentas, como Jack, e compile fontes Java em bytecodes DEX, que podem ser executadas na
plataforma Android. Alguns dos recursos principais de ART sdo:

o Compilacdo "ahead-of-time" (AOT) e "just-in-time" (JIT);
e Coleta de lixo (GC) otimizada;

o Melhor compatibilidade de depuracdo, inclusive um gerador de perfil de exemplo,
excecoes de diagndstico detalhadas e geracao de relatérios de erros, além da capacidade
de definir pontos de controle para monitorar campos especificos.

Antes do Android versao 5.0 (API nivel 21), o Dalvik era o tempo de execuc¢do do Android.
Se o seu aplicativo executa o ART bem, deve funcionar no Dalvik também, mas talvez nao
vice-versa.

O Android também contém um conjunto das principais bibliotecas de tempo de execucao
gue fornecem a maioria da funcionalidade da linguagem de programacdo Java, inclusive alguns

recursos de linguagem Java 8 que a estrutura da Java API usa.
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Palestra - Campus Startup School. Desvendando o ecossistema e a arquitetura
Android

Nesta palestra, Neto Marin ensina os conceitos basicos de desenvolvimento para
Android, incluindo a evolucdo da plataforma, como otimiza-la em todas as telas e
dominar o processo de arquitetura do aplicativo.

Visite:
https://www.youtube.com/watch?v=hilrgrujWeA
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Bora rever!

Essa unidade, apresentou os fundamentos da virtualizagdo. Foi possivel perceber a
importancia de das técnicas de virtualizagdo e como sdo organizados os ambientes
de maquinas virtuais. Vimos, ainda, o funcionamento da maquina virtual Android
(Dalvik e ART).

Virtualizar significa: simular, mascarar ambientes isolados, capazes de rodar
diferentes sistemas operacionais (SO) dentro de uma mesma maquina. Este processo
aproveita ao maximo a capacidade do hardware, que muitas vezes fica ociosa em

determinados periodos do dia, da semana ou do més.

A virtualizacdo permite a criacdo de uma maquina virtual (VM), funcionando como
uma camada de compatibilidade sobre o sistema operacional hospedeiro e hardware
real, que pode simular o ambiente de outra maquina real, onde entdo é possivel

instalar outro sistema operacional convidado.

Utilizando uma maquina virtual (VM) podemos criar a imitacdo de uma maquina real.
A simulacdo (imitacdo) criada por ela permite rodar sistemas operacionais que terdo
a ilusdo de estar rodando na maquina real que a maquina virtual esta simulando.
Esse tipo de imitacdo pode ser realizado (criadas) como virtualizacdo de sistema
operacional, virtualizacdo de hardware ou virtualizacdo de linguagens de

programacao.
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Bora rever!

A virtualizacao pode ser empregada para facilitar o desenvolvimento de softwares e
sistemas operacionais. Podemos utilizar VMs para testar o SO em desenvolvimento,
sem causar danos ou impactos. De igual forma os softwares em desenvolvimento

podem ser testados em sistemas virtuais.

Podemos realizar virtualizacdo empregando alguns sistemas disponiveis para
trabalhar com maquinas virtuais em sistemas operacionais convencionais (desktops e
servidores) como VMWare, Virtualbox, FreeBSD Jails, Xen, User-Mode Linux, QEMU,
Valgrind e JVM. Eles sdo exemplos de maquinas virtuais de aplicacdo e de sistema,
empregando virtualizagao total ou paravirtualizagao, além de abordagens hibridas.

E assim, chegamos ao fim do conteldo desse capitulo. Revise os conteddos sempre
que tiver duvidas sobre o tema.
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Glossario

Chipset: ¢ um conjunto de componentes eletronicos de baixa capacidade, em um
circuito integrado, que gerencia o fluxo de dados entre o processador, memdria e
periféricos. E normalmente encontrado na placa mae.

Hipervisor: um hipervisor, ou monitor de maquina virtual, é um software, firmware ou
hardware que cria e roda maquinas virtuais (VMs). O computador no qual o hipervisor
roda uma ou mais VMs é chamado de maquina hospedeira (host), e cada VM é
chamada de mdquina convidada (guest).

Ahead-of-time: o ato de transformar o cédigo-fonte em cddigo de maquina é
chamado de "compilacdo". Quando todo o cédigo é transformado de uma sé vez
antes de atingir as plataformas que o executam, o processo é chamado de Compilagao
AQT (Ahead-Of-Time).

Just-in-time: em Ciéncia da Computacdo, compilacdo just-in-time (JIT), também
conhecida como traducdo dinamica, é a compilacdo de um programa em tempo de
execugao , usando uma abordagem diferente da compila¢do anterior a execugao.

JVM: (do inglés Java Virtual Machine - JVM) é um programa que carrega e executa os
aplicativos Java, convertendo os bytecodes em codigo executavel de maquina. A JVM é
responsdvel pelo gerenciamento dos aplicativos, a medida que sdo executados.

Interface: uma interface, em ciéncia da computacao, é a fronteira que define a forma
de comunicacdo entre duas entidades.

Abstracdao: é a habilidade de concentrar nos aspectos essenciais de um contexto
gualquer, ignorando caracteristicas menos importantes ou acidentais.
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O Moddulo Ill desta obra nos mostra a importancia em adotarmos todos os elementos
que compdem a Andlise e Projeto de Sistemas, ao iniciarmos um novo projeto. Vamos aprender,
como é importante passarmos pelas etapas da anadlise e ter a visdo de todo o projeto, antes de
colocarmos a “mao” no cadigo.

O mddulo estd estruturado em 4 unidades tematicas com tépicos especificos, conforme
descrito abaixo.

Unidade 1: o que é e o que compde um projeto de software.
Unidade 2: importancia da modelagem de requisitos e suas ferramentas.

Unidade 3: conceito de modelagem de sistemas, modelos e suas perspectivas em relacao
a modelagem de sistemas orientados a objetos.

Unidade 4: UML e seus diagramas. Introducao a design patterns ou padrdes de projeto.

Vamos comecar?
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Unidade ] Levantamento, analise e negociacdo de requisitos

1.1 Projeto de software

Neste topico, estudaremos o que é e o que compde um projeto de software. Esse é um

conceito-chave, pois é base de tudo que veremos nesta unidade.
Contudo, talvez seja mais facil ir por partes.
O que é um projeto?

Segundo o PMI (2018), “projeto é o
esforco tempordrio empreendido para
criar um produto, servico (...)”. Quando
vamos construir uma casa temos um
projeto. Temos o esforco de vdrias
pessoas — arquiteto, engenheiro, pedreiro,
servente — que vao executar, durante um
tempo, uma série de atividades para

construir o produto que é a casa.

Fonte: Disponivel em: < https://pixabay.com/pt/software-cd-dvd-
digital-disco-871026/>.
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Bora Refletir!

E quando decidimos estudar informatica, temos também um projeto? Quem esta
envolvido nesse projeto? Quais as suas atividades? Qual o produto final?

O que é um software?

Para Sommerville (2011), um software sdo “programas de computador e a
documentacdo associada”. No seu celular, existem uma série de softwares ou app. Vocé

consegue identificar alguns deles?

Agora ficou facil definir projeto de software.

Um projeto de software é um conjunto de atividades e resultados associados que produz um produto de

software. (SOMMERVILLE, 2011)

Esclarecendo: quando falamos em projeto de software ou sistema estamos nos referindo
também ao processo de desenvolvimento de software adotado para construcdo daquele
software. Existem muitos processos e abordagens que se propdem a construcdo de um

software.
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Vamos ver um exemplo? Estamos desenvolvendo um Sistema de Biblioteca, ou seja, um

projeto de software de biblioteca. Esse sistema, para ser desenvolvido, necessita seguir algum

processo de desenvolvimento de software. Posso desenvolver esse sistema seguindo a

Abordagem de Orientagdo a Objeto ou posso desenvolver esse sistema seguindo uma

Abordagem de Métodos ageis.

Requisitos
: N
Projeto

S J
' h

Codificagao
o

Teste

\ J
( Implantacao
> .

Manuten¢ao

Figura 1 - Atividades comuns ao processo de

desenvolvimento de sistema
Fonte: adaptada de Castro et al, 2014.

N3do existe um processo ideal ou perfeito para a
construcdo de um determinado software. Os processos
de desenvolvimento evoluiram e estdao constantemente
evoluindo por varios motivos: o avanco da tecnologia, a
capacidade das pessoas, o tipo de sistema a ser
desenVolvido, tipo de organizacdo que vai desenvolver ou
utilizar o produto (Medeiros, 2004). Assim, embora
existam muitos processos de sistema, algumas atividades
sdo comuns a todos eles, conforme vocé pode visualizar
na Figura 1.Essas atividades podem ser executadas em
diferentes sequéncias e agrupadas em diferentes etapas
de acordo com a metodologia adotada. A literatura
apresenta uma série de modelos de processo de
desenvolvimento de sistema, tais como: Cascata,
Prototipacdo, Processo Unificado (Orientacdo a objetos),
Métodos Ageis (XP, SCRUM) e outros. Detalharemos esses
modelos na Unidade 3.

Vamos agora detalhar melhor o que acontece na
atividade relacionada aos requisitos.
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1.2 A importancia da Engenharia de Requisitos no projeto de software

Antes de verificarmos a importancia da Engenharia de requisitos, vamos compreender o

gue é requisito de software.

Requisitos sao descrigoes dos servigos oferecidos pelo software (SOMMERVILLE, 2011).

(o]1]

s

Requisito de software é uma ACAO que o software deve executar e que possui caracteristicas e

condigOes proprias para automatizar um processo ou necessidade do cliente (CASTRO et al, 2014).

Bora Refletir!

Gosto sempre de fazer a comparagdo com a construcdao de uma casa. Quando
vamos construir, temos que definir a metragem da casa, a quantidade de quartos,
portas, janelas etc. Com relacdo ao desenvolvimento de software, temos que
identificar o que o cliente quer. Por exemplo: se f6ssemos desenvolver um
aplicativo ou software de comércio eletronico de roupas, ele precisaria de uma
listagem de todos os produtos? Se sim, essa listagem deve ter um filtro para que o
cliente possa filtrar o tipo de roupa que esta procurando? Um filtro por preco?
Tudo isso sdo os requisitos do sistema. Vocé consegue imaginar mais alguns
requisitos com relagdo a este contexto? Procure na internet, entre em sites de
comércio eletronico e veja que tipo de consultas eles proporcionam. Cada
consulta identificada é um requisito que foi definido.
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Veja a tirinha do Dilbert sobre requisitos. Retrata bem a dificuldade de elicitar requisitos

do cliente.
EU PRECISO SABER DOS PRIMEIRAMENTE, EU ESTOU TENTANDO
sa%ggxcsgos A:ﬂts O GUE VOCE ESTA FAZER YOO PROJETAR
PROJETAR O SOFTWARE GEARNDO FAZM A P THARS.

DIGA O QUE O SOFTWARE
PODE FAZER

5

Fonte: Disponivel em: <

SOFTWARE PODE FAIER
QUALGQUER COISA GQUE EU
PROJETE QUE ELE FACA!

VOCE PODE PROJETA~
LO PARA QUE BLE LHE
OIGA OS MEUS
REQUISITOS?

Figura 2: Tirinha sobre Requisitos
https://esdepre.files.wordpress.com/2012/03/dilbert-requisitos-de-sistema.jpg>.

N

Assim, podemos afirmar que Engenharia de Requisitos (ER) visa definir as formas para

elucidar, organizar e documentar os requisitos de maneira sistémica. Para tanto, a compreensao

completa do problema, a definicdo dos requisitos do software e sua especificacdo detalhada é

fundamental para a obtenc¢dao de um software com alta qualidade.

N3do importa qudo bem projetado ou codificado esteja um programa, se os requisitos

forem mal analisados e especificados, futuramente poderd trazer problemas para o cliente e o

desenvolvedor. Por isso, a Engenharia de Requisitos (ER) é importante para a compreensado da

Engenharia de Software (ES).
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O processo de Engenharia de requisitos € composto de varias etapas conforme a Figura
3. A seguir, vamos detalha-las para que vocé compreenda e consiga trabalhar com requisitos de
forma eficaz.

Processo - Engenharia de Requisitos

Especificacdo Vallidacdo

Figura 3 — Principais etapas do processo de Engenharia de requisitos
Fonte: (IEEE, 2014)

Na fase de Elicitacdo se tenta obter o maximo de informacdes possiveis para o
conhecimento do sistema. Busca-se, nesta fase, responder questées do tipo: quais os
problemas do cliente? Quem sdo os atores envolvidos? Quais as necessidades com relacao ao
sistema? Qual o escopo do sistema? Estaremos detalhando melhor essa fase no préximo
topico.

Nessa etapa, se vocé estiver utilizando a abordagem Orientada a Objeto, vocé
provavelmente fara um documento de visdo ou mesmo um caso de uso relativo ao documento
de visdao detalhando essas informagdes; se estiver utilizando uma abordagem &gil, podera ter
que criar um cartdo de visao (no caso da abordagem extreme programming ou XP).

Na fase de analise, aprofunda-se sobre o conhecimento obtido na fase Elicitagdo e
comeca-se a identificar as funcionalidades do software a ser desenvolvido. Para atender as

necessidades do cliente, quais as fungdes ou médulos o software deve ter?
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Na fase de especificacdo, ja conhecendo as fung¢bes ou médulos, iniciamos a escrita dos
requisitos. Para isso, temos que conhecer os principais tipos de requisitos. No tdpico
classificacdo de requisitos detalharemos melhor esse assunto.

Lembra que existem varios tipos de metodologias para desenvolver o produto de
software?

A literatura apresenta uma série de modelos e/ou abordagens de processo de desenvolvimento de

software, tais como Cascata, Espiral, Orientado a objeto, RUP, Métodos Ageis.

Assim, se estivermos desenvolvendo seguindo a abordagem Orientada a objeto no
momento da especificagdo, estaremos desenhando os diagramas de caso de uso e descrevendo
os casos de uso. Se utilizarmos uma abordagem de Métodos ageis, por exemplo o SCRUM,
estaremos escrevendo histéria de usudrios ou talvez casos de uso, dependendo de como a
organizac¢do define os requisitos no modelo agil. Detalharemos essas duas técnicas, casos de uso
e histdria de usuario, na préxima unidade.

Na fase de validacdo se obtém o aceite do cliente sob determinado artefato que foi
gerado. Esses artefatos podem ser os documentos de visdo, diagramas, os casos de uso, as
historias de usuario. Esta atividade significa aprovar junto ao cliente as restricdes, escopo, os
diagramas de caso de uso e as descricdes de caso de uso (se estiver utilizando a abordagem
00) ou histéria de uso (se estiver utilizando metodologia 4agil) etc. Lembre-se de que o cliente
deve registrar a validacao realizada. Isso é realizado por meio de atas de reunido validadas,
e-mail e outros documentos.

Todas essas tarefas sdo complexas, dependem do entendimento, da comunicagao entre
pessoas que tém visdes diferentes (negdcios vs técnica). Sao resultados de muitas horas de
trabalho. Para entender melhor essas dificuldades vamos ler o texto a seguir.
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M Saiba mais!

Z 289

Elicitar e analisar requisitos ndo sao tarefas faceis. Leia o texto “A dificil arte de
Analisar requisitos” (Disponivel em:

Ele demonstra as principais dificuldades para realizar essas atividades.

Vamos agora entender melhor o que é feito na etapa Elicitacdo de requisitos.

1.3 Principais conceitos: atores (organizag¢oes, sistemas, clientes), stakeholders,
fronteiras, restrigoes

Na etapa de Elicitacdo, conforme ja vimos, temos que identificar as principais
necessidades do cliente com relagcdo ao sistema, os atores envolvidos (cliente, organizacoes,
equipamentos, sistemas etc.), as fronteiras e restricoes.

Aqui é importante envolver e ouvir o cliente. O sistema deve atender as suas
necessidades.

Antes de entendermos as perguntas que deverdo ser respondidas, nesta etapa, é
interessante entender o conceito de stakeholders, atores, fronteiras e restricoes.


https://esdepre.wordpress.com/2012/03/26/a-dificil-arte-de-analisar-requisitos/
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O que sdo atores (organizagdes, equipamentos, sistemas)?

Quando falamos em atores, na Engenharia de Requisitos, estamos identificando todos os
personagens que vao interagir com projeto do sistema a ser construido. Bezerra (2006) acredita
gue o ator possui um papel no sistema e indica algumas categorias de atores: cargos
(empregado, cliente, gerente etc.), organizacdes (Administradora de cartdes, Correios etc.),
outros sistemas (CADIN, SERASA, Receita Federal etc.), equipamentos (leitora de cddigo de
barras, sensor etc.). Atores representam o papel exercido por uma pessoa que interage com o

sistema (Bezerra, 2006).
Mas o que sao stakeholders?

Segundo Sommerville (2011), o termo stakeholder é utilizado para se referir a qualquer
pessoa ou grupo afetado pelo sistema, direta ou indiretamente. Podem ser os usudrios finais,
engenheiros que estdo desenvolvendo sistemas relacionados, gerentes de negdcio, especialistas
daquele dominio. Podem ou ndo ser atores do sistema. Se interagirem com o sistema serdo

atores com a denominacao correta: cliente, fornecedor, gerente etc.

Para identificar os stakeholders algumas perguntas podem ser feitas: Quem definira as
necessidades, o escopo do sistema? Quem vai utilizar o sistema? Quem sera afetado pelas

saidas do sistema? Quem vai avaliar e aprovar o sistema quando ele for entregue?
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Assim, é muito importante identificar corretamente os stakeholders do seu projeto. Ja
pensou se vocé se esquecer de identificar algum stakeholder? Isso pode impactar no seu
projeto, vocé ndo acha? Podem ser esquecidos alguns requisitos importantes.

Fique Ligado!

E os desenvolvedores, sdo atores? Ndo. Os desenvolvedores ou analistas
participam da criacdo do sistema. Participam do processo de desenvolvimento
do sistema. Se eles depois vierem a utilizar o sistema com o papel de cliente, ai
sim eles terdo esse papel, pois estardo interagindo com o sistema na condicao
de cliente.

Ficou claro?

Outro conceito importante sao as fronteiras do sistema. A fronteira é o limite de atuagao do sistema. Na

definicao da fronteira estamos identificando o que estara dentro e o que estara fora dos objetivos do

sistema.
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Imagine que vamos desenvolver um sistema de biblioteca. O nosso sistema inicialmente
so terd como objetivos a manutencao do acervo (livros) e dos clientes (empréstimo, devolucao e

reserva de livros). Poderiamos identificar entdo como atores: o cliente e a bibliotecaria.

Ndo estdo nessa fronteira a compra de livros (departamento financeiro), a contabilidade
da biblioteca (departamento contabil) etc. E, por isso, ndo sdo demonstrados como atores. E se
mais adiante se identificar a necessidade de uma ligagdo com o sistema financeiro (para a
compra de novos livros)? Entdo teremos mais um ator representado pelo sistema financeiro.A

Figura 4 apresenta como poderiamos representar a fronteira desse sistema na versao inicial.

Manlter acervo

&
=

-
-

-~ ;
Cliente

Devolver livio

Figura 4 - Exemplo de Caso de uso identificando a fronteira do Sistema de biblioteca
Fonte: CASTRO et al, 2014.
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Finalmente, vamos para o Ultimo conceito importante que sao as restricoes.

O que sao restrigées?

Restricdes sdao as limitagGes internas ou externas ao projeto de sistema. Elas existem para definir os

limites do projeto e impactam o projeto. Algumas delas podem ser constatagées de que acdes podem ser

realizadas para diminuir ou eliminar essas restrigoes.

Alguns exemplos:

Vamos pensar que estamos construindo um sistema para o langamento de um
e-commerce para a venda de produtos de natal (arvores de natal, bolas, enfeites). Concorda que
a restricdo seria o sistema estar pronto até antes do Natal? Essa seria uma restricdo com relacdo
a0 prazo.

Os computadores de determinada empresa recebem manutencdo todos os finais de
semana. Vocé concorda que uma restricdo é o sistema a ser desenvolvido ndo estar disponivel
todos os dias? Um sistema disponivel todos os dias é identificado como 7/24 (sete dias com 24
horas). Assim, o sistema a ser desenvolvido seria 5/24 (cinco dias com 24 horas? Esse é um
exemplo de restricdo tecnoldgica.
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E com relacdo a custo? Vocé consegue pensar em algum tipo de restricdo possivel?

Se o seu stakeholder que define o sistema junto a equipe de desenvolvimento sé pode

estar disponivel 1 dia por semana, isso pode ser considerado uma restricao? Por qué?

Se o sistema precisa de 50 GB no servidor, que atualmente sé tem 30 GB, vocé considera
isso um exemplo de restricdo? Por qué?

M Saiba mais!

Se quiser entender melhor as restricoes, esse texto da equipe AEVO detalha mais
esse assunto. Ele também aborda o conceito de premissas, que é muito
interessante.

http://blog.aevo.com.br/premissas-e-restricoes-em-projetos-o-que-eu-preciso-sab

er/

Vamos voltar agora as atividades executadas durante a Elicitacdo. Agora que ja
entendemos alguns conceitos como stakeholders, atores, fronteiras, restrices é importante
lembrar de algumas questdes que devem ser respondidas nessa etapa, tais como (SBROCCO,
2012):

o Quais os problemas que estamos tentando resolver?

o Quais os objetivos do sistema que vamos desenvolver?
o Quem sdo os stakeholders?

e Quais sao as fronteiras?

e Quais sao as restrigdes?
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Como ja dissemos, dependendo a metodologia adotada no projeto de desenvolvimento
de sistemas, essas informagdes comporao um documento de visao (Orientagdo a objeto), um
cartdo de visdo (Metodologia agil). O mais importante aqui ndo é o documento em que as
informacGes sdo inseridas, mas o conteudo dessas informacdes ser o mais aderente as
necessidades dos stakeholders, de forma a garantir a completa elicitacdo das informacdées

iniciais necessarias para a construcdo de um sistema.

Alguns autores citam o Método 5W2H para facilitar e complementar esse trabalho de

elicitacdo. E o que veremos a seguir.

1.4 Método 5W2H (What, Who, Why, When, Where, How, How much)

O método 5W2H facilita a identificagdao de forma organizada das informagdes em
qualquer projeto, inclusive projetos de TI. Representa as palavras em inglés What (O qué), Who
(Quem), Why (Por qué), When (Quando), Where (onde), How (como) e How much (Quanto).
Essas perguntas correspondem as perguntas basicas relacionadas a requisitos (SBROCCO, 2012).

Vamos detalhar?

What — O que o sistema tem que fazer? Quais os seus os problemas? Quais os objetivos?

Quais as funcdes ou modulos? Quais as entradas? Quais as saidas?

Who — Quem sdo os atores envolvidos? Quem sdo os stakeholders? Quem vai validar as

entregas do sistema?

Why — Por que esse processo existe? Por que estamos desenvolvendo esse produto?
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hen — Quando sera executado? Quando sera avaliado?
Where — Onde sera executado? Onde sera avaliado?
How — Como serd executado?

How much — Quanto ird custar?

Bora Refletir!

Vamos voltar ao nosso Sistema de biblioteca:

Vocé consegue responder a algumas dessas perguntas, outras vocé
necessitaria discutir mais com o stakeholder. Vocé consegue identificar quais
as perguntas vocé responderia e quais seriam necessarios mais
detalhamento?

Saiba mais!

Veja o video de Suedilson Filho sobre o 5W2H; ele complementa as
informacdes sobre o método.

https://www.youtube.com/watch?v=01ngbxTzqMU


http://www.youtube.com/watch?v=o1nqbxTzqMU
http://www.youtube.com/watch?v=o1nqbxTzqMU
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A seguir, veremos alguns conceitos sobre a classificacdo dos requisitos. Lembrando: apés
a Elicitacdo, temos a Andlise e a Especificacdo dos requisitos. E para isso, precisamos entender
gue existem tipos de requisitos diferentes. Esse assunto serd muito importante para a préxima
unidade, na qual exercitaremos a escrita de requisitos.

1.5 Classificagao de requisitos

Os requisitos sdo normalmente classificados em requisitos funcionais, ndo funcionais e
de dominio (SOMMERVILLE, 2011).

Requisitos funcionais definem o que o sistema deve fazer, como o préprio nome diz
representam as funcionalidades do sistema. Descrevem que necessidades de negdcio devem
atender, os cadastros, os relatdrios, as funcionalidades tangiveis ao usudrio. No caso de utilizar
a abordagem Agil (SCRUM), os requisitos funcionais sdo cadastrados no “Product Backlog” e
posteriormente se transformam em “estdrias”. No caso da abordagem Orientada a Objeto sdo
definidos por meio de casos de uso.
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Alguns exemplos de requisitos funcionais em descricdo de caso de uso considerando o
exemplo do sistema de biblioteca:

. este caso de uso destina-se a possibilitar uma bibliotecdria realizar a manutenc¢ao do cadastro

dos clientes através das operagdes de inclusdo, alteracao, exclusado e consulta;

. este caso de uso destina-se a possibilitar uma bibliotecaria realizar a manutencdo do acervo

dos livros através das operacOes de inclusdo, alteracdo, exclusdo e consulta.

Os requisitos ndo funcionais sdo aqueles ndo relacionados diretamente ao objetivo do
sistema, mas que determinam “como” e “onde” o sistema deve funcionar. Por exemplo, critérios
de seguranca e criptografia, escalabilidade, disponibilidade, compatibilidade, portabilidade, etc.
Além disso, os requisitos ndo funcionais também s3do cadastrados como itens do product
backlog.

Alguns exemplos de requisitos ndao funcionais em linguagem natural considerando o
exemplo do sistema de biblioteca:

. as funcionalidades de consulta ao acervo devem funcionar tanto em Firefox como Internet

Explorer (caracteristica de portabilidade);

. todas as funcionalidades do sistema devem seguir o padrdo visual da instituicdo (cores,
layouts, fontes) referente a Caracteristica de conformidade.

Ambos os requisitos funcionais e ndao funcionais fazem parte do escopo do produto. E
tanto um como outro sdo muito importantes para garantir a eficacia do sistema. Todos os
requisitos devem ser testaveis, ou seja, devem ser escritos de forma a que seja possivel
testa-los.
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https://www.youtube.com/watch?v=V74qlKo-Odl

Os requisitos de dominio sdo derivados do dominio do sistema. Podem ser funcionais ou

ndao funcionais. Podem ser requisitos técnicos relacionados a padrdes de criptografia, de

acesso,

velocidade, interfaces padrdes etc. Podem também ser requisitos especificos de

negoécio, calculos especificos do dominio negdcio, necessarios para que o sistema funcione.

Podem ser restri¢des.

Alguns exemplos de requisitos de
dominio em linguagem natural considerando

o exemplo do sistema de biblioteca.

A interface do usudrio com o banco
de dados deve ser baseada no padrao
Z39.50.

A codificagdo do acervo de livros
deve obedecer ao padrdao Classificacao

Decimal de Dewey (CDD).

VioaDeProcramavor

/" HISTORIA REAL
ENVIADA POR
LUIS TIAGO "/

Qoze

FACA O SISTEMA SEGUINDO
ESTA DOCUMENTACAO DE
REQUISITOS QUE EU FIZ

APOS SEMANAS DE HORAS EXTRAS
E MUITO CAFE...

DEPOIS DE FOLHEAR A POCUMENTACAO

O SISTEMA ESTA UMA PORCARIA!
NAO TEM OS REQUISITOS: X¥,2...

EU SEGLI EXATAMENTE
A DOCUMENTACRO...

TA, NAO DIZ QUE TEM QUE TER
OS REQUISITOS XY,2... MAS TAMBEM
NAO D12 QUE NAO TEM QUE TER
ESSES REQUISITOS...

N

Figura 5 -Tirinha
Fonte: imagem disponivel em:
https://oblogdotarcisio.wordpress.com/tag/requisitos/



http://www.youtube.com/watch?v=V74qIKo-OqI
http://www.youtube.com/watch?v=V74qIKo-OqI
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Bora rever!

Nesta unidade vocé estudou os principais conceitos relacionados ao Projeto de
Sistema. Entendeu que quando falamos de projeto de sistema estamos nos referindo
também ao processo de desenvolvimento de sistema. Que existem muitos
processos/abordagens que se propdem a construgdo de um sistema. Ndo existe um
processo ideal, é importante escolher, de acordo com o projeto, as necessidades, a
arquitetura e o processo mais adequado ao seu sistema.

Independente do processo escolhido, a atividade de requisitos existe em todos os
processos.

Estudamos os conceitos de requisitos e as etapas da Engenharia de Requisitos.
Entendemos os principais conceitos de atores, stakeholders, fronteiras e restricdes.
Vimos ainda as informacOes essenciais para a elicitacdo das necessidades dos clientes
para a construcdo do sistema. Estudamos que o método 5W2H pode ajudar a obter
mais informagdes para a etapa de Elicitagdo. Por fim, estudamos os requisitos
funcionais, ndo funcionais e de dominio.

Espero que tenha gostado e assimilado estes conhecimentos de forma a aplica-los na
sua vida profissional.

Nas préximas unidades detalharemos melhor esses conceitos e aprenderemos
outros. Vamos I3?
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U"idade Z Modelagem, especificacao, validacao e verificagao de
requisitos

2.1 - A importancia da modelagem e suas ferramentas

Técnicas de levantamento o e nd

[ Modelagem de requisitos

" v Notagdes uthzadas

Figura 1 - Conceitos de modelagem de requisitos.
Fonte: elaborado pela autora.

Neste tdpico, estudaremos a importancia da modelagem de requisitos e suas
ferramentas. A Figura 1 apresenta os principais conceitos relacionados a modelagem de
requisitos. Alguns desses conceitos ja estudamos na unidade anterior, como as fases da
Engenharia de requisitos (Elicitacdo, Andlise, Especificacdo e Validacdo). Também vimos
classificacdo de requisitos em Requisitos funcionais, ndo funcionais e de dominio. Lembra?

Todos esses conceitos estdo bastante interligados.

Analisando a Figura 1, vocé pode verificar o link que existe entre a fase de especificacao,
as notacdes utilizadas para representar os requisitos e os tipos de requisitos. Lembre-se de que
na fase de especificacdo vocé deve comecar a escrever os requisitos (funcionais, ndo funcionais
e de dominio). A forma dessa escrita vai depender da notacdo adotada pelo projeto de

sistemas, UML, histdrias do usudrio etc.
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Vamos nos aprofundar nessa discussdo. Inicialmente, vamos ver o conceito de
modelagem de requisitos.

O que é modelagem de requisitos?

A modelagem de requisitos tem como objetivo a constru¢ao de modelos que representem os requisitos

do sistema. Normalmente, utiliza-se algum tipo de notag¢do ou ferramenta para modelar os requisitos.

A modelagem de requisitos é realizada com o objetivo de simplificar a complexidade
para representar as necessidades do sistema (MEDEIROS, 2004). Ndo temos a facilidade de
entender e gravar todas as informacdes sobre tudo que o software precisa realizar, por isso
utilizamos modelos. Normalmente é mais facil compreender modelos desenhados do que textos

escritos. Vocé concorda?

Veja os exemplos a seguir:

OOV DLOOOO
WOOHOOLOLOLODVYVOEHOO

=
L&
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Figura 3. Imagem do Campus Brasilia do IFB.
Fonte: retirada do Google Maps.

Mas, que notagdes existem para a modelagem de requisitos?

No caso de Sistemas Orientados a objetos, a UML — Linguagem de Modelagem Unificada
(Unified Modeling Language) — é a linguagem utilizada para modelar esses sistemas. A UML
auxilia os desenvolvedores a definir as caracteristicas do software, seus requisitos, seu
comportamento, sua estrutura légica, a dindmica de seus processos. A modelagem de requisitos
nesse contexto utiliza diagramas de casos de uso e descricbes de casos de uso, lista de
requisitos ndo funcionais para representar os requisitos ndo funcionais e de dominio (se

necessario).
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No caso de sistemas construidos com metodologias ageis, a notacao utilizada
para os requisitos sao normalmente histérias de usuario, casos de uso, lista de
requisitos nao funcionais etc. Isso depende da metodologia adotada (XP, SCRUM ou
outra) e dos padrdes da organizacao.

Vamos conhecer um pouco mais de UML? Vamos ver um video muito
interessante sobre a UML: https://www.devmedia.com.br/uml/8579 .

Quer esclarecer melhor esse assunto? Leia o texto sobre o conceito de
modelagem e diagramacao.

Leitura complementar

rammer.com/uml/introduzindo-o-conceito-de-modelagem-e-diagramacao

Qualquer que seja a notagdo utilizada, UML ou outra, é importante entender que a

modelagem de um sistema é uma forma de documenta-lo. Mas, para que documentar?


http://www.devmedia.com.br/uml/8579
http://www.devmedia.com.br/uml/8579
http://spaceprogrammer.com/uml/introduzindo-o-conceito-de-modelagem-e-diagramacao/
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Os sistemas estdo em constante mudanca. Os clientes desejam melhorias, o mercado
forca a adocdo de estratégias para que as empresas se tornem mais competitivas, as leis sdo
modificadas com o passar dos anos, os sistemas podem ter falhas. Todos esses fatores e outros
podem repercutir em mudancgas no sistema que foi desenvolvido ou mesmo que esta sendo
desenvolvido. E uma documentacdo completa vai ajudar para que a manutencdo do sistema

ocorra de maneira correta, sem gerar novos erros ao corrigir os antigos.

Agora vamos conhecer algumas das técnicas de levantamento de requisitos. Qualquer
gue seja a notacdo utilizada, UML ou outra, é importante entender que a modelagem de um

sistema é uma forma de documenta-lo. Mas, para que documentar?

Os sistemas estdo em constante mudanca. Os clientes desejam melhorias, o mercado
forca a adocdo de estratégias para que as empresas se tornem mais competitivas, as leis sdo
modificadas com o passar dos anos, os sistemas podem ter falhas. Todos esses fatores e outros
podem repercutir em mudancgas no sistema que foi desenvolvido ou mesmo que esta sendo
desenvolvido. E uma documentacdo completa vai ajudar para que a manutencdo do sistema

ocorra de maneira correta, sem gerar novos erros ao corrigir os antigos.

Agora vamos conhecer algumas das técnicas de levantamento de requisitos.
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2.2 — Técnicas de levantamento de requisitos

S3o muitas as técnicas que podem ser utilizadas para o levantamento de requisitos.
Agora, estudaremos as mais utilizadas: analise de documentos, entrevistas, workshop/reunido
ou oficina, prototipacdao (CASTRO et al, 2014).

A andlise de documentos é um passo muito importante na elicitagio de requisitos. E
necessario  conhecer a organizacdo, as areas envolvidas, o sistema existente (se for uma
manutencdo) ou as metas e objetivos organizacionais com relacdo ao sistema a ser
desenvolvido. E importante para o desenvolvedor ir a primeira entrevista j& com um
conhecimento prévio do ambiente, do sistema, da organizacdo. Essas informagdes podem ser
obtidas na internet (site da organizacdo) ou mesmo em documentos organizacionais que sejam
entregues pelos stakeholders para a equipe.
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A entrevista é a técnica de elicitacdo mais
utilizada e de simples implementacdo. Isso se deve ao
fato de que a comunicagdo utilizada nas entrevistas é
mais natural, simples e pode ser utilizada em varias
situagdes.

O objetivo da entrevista é a obtengdo de
informacgbes, fatos vivenciados, tendéncias e
experiéncias sobre a empresa e suas atividades.
Fornece uma visdao concreta da realidade. Os
requisitos sdao derivados das respostas a essas
questoes.

Segundo Sommerville (2011), as entrevistas
podem ser fechadas e abertas. Fechadas quando o
desenvolvedor leva uma série de questoes
pré-definidas a serem respondidas; e abertas quando

nao existe um roteiro pré-definido de questdes e a

equipe de  desenvolvedores explora diversos
assuntos objetivando o entendimento do
sistema.
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Fique Ligado!
Para realizar uma entrevista, é necessario que o desenvolvedor se prepare,

considerando os seguintes pontos (Castro et al, 2014):

e Identificar ideias gerais sobre a organizacao, o tipo de produto, o dominio do
problema;

e  Estudar os documentos organizacionais;

e |dentificar as pessoas a serem entrevistadas;

e Definir objetivos, escopo e duracdo da entrevista (previsdao do tempo da entrevista);
®  Preparar um roteiro;

° Providenciar material necessdrio para a entrevista.

Além disso, é importante que ao iniciar a entrevista, o entrevistador apresente a equipe,
0s objetivos da entrevista, a previsao do tempo a ser gasto. E, se for gravar, que peca
autorizacdo. Ao término desta, ele ndo pode se esquecer de agradecer, fazer um breve
resumo do que foi discutido, informar como essas informagdes serdao validadas pelo

cliente (ata, e-mail etc.) e, se necessario, marcar a proxima entrevista.
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M Saiba mais!

—— T ——
—————

Reforce essas etapas assistindo ao video sobre essa técnica.
https://www.youtube.com/watch?v=XgnSRGGBDuU

A técnica de workshop, também chamada de oficina, tem por objetivo juntar os
stakeholders de um projeto por um determinado periodo de tempo para discutirem os
aspectos mais importantes para o desenvolvimento da aplica¢do. Trata-se de uma técnica de
elicitacdo em grupo usada em uma reunido estruturada. Fazem parte do grupo os
desenvolvedores e uma sele¢do dos stakeholders que melhor representam o contexto em que o
sistema serd usado, possibilitando a obtencdo de um conjunto de requisitos bem definidos. O
workshop tem o objetivo de incentivar o trabalho em equipe, o consenso e a concordancia em
um curto espaco de tempo (CASTRO et al, 2014).

O workshop traz alguns beneficios, tais como: envolvimento de todos os interessados,
agiliza o entendimento do projeto do Sistema, facilita a obtencdo de consenso, pois agrega as

partes interessadas.


http://www.youtube.com/watch?v=XqnSRGGBDuU
http://www.youtube.com/watch?v=XqnSRGGBDuU
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CJ

Fique Ligado!

O workshop necessita também de uma preparacao detalhada que envolve:

definicdo de participantes, definicdo de agenda, logistica, distribuicdo do material com
antecedéncia para que todos os participantes cheguem a reunido informados sobre o que
serd discutido e o que se espera como resultado e, por fim, sensibilizacdo envolvendo os
beneficios da sessao.

Os workshops sdo, muitas vezes, realizados em uma série de sessoes, com duracdo de 3 ou 4
horas cada. Estas sessdes sdao realizadas duas ou trés vezes por semana e, em média,
possuem 4 a 12 participantes. Isto inclui tanto o dominio do negdcio como da solugao
(CASTRO et al, 2014).

Antes dos workshops, normalmente, sdo realizadas entrevistas para que os
desenvolvedores entendam o dominio do negdcio, a politica, o problema e os objetivos do
projeto.

A técnica de Prototipagdo (BEZERRA, 2006) serve de complemento na andlise de
requisitos. Protodtipos sdo esbocos e podem ser criados para telas de entrada, de saida,
consultas ou mesmo o sistema inteiro.

Na Engenharia de software, apds a elicitacdo de requisitos, o protétipo é construido para
ser validado junto aos usuarios. Essa técnica assegura que os requisitos foram bem entendidos
e que comegaremos a produzir o produto correto.
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As definicbes de requisitos sdo conceitos abstratos. Retratam o que o cliente pretende
gue o software faca. Retratam um pensamento. Os protétipos sdo coisas concretas, telas de
entrada, de saida. Para o usuario trabalhar com coisas concretas é mais facil; e para os
desenvolvedores é a garantia de que o que foi entendido no processo de comunicacao estava

correto.

Vamos nos aprofundar nesse assunto? Existem varios tipos de prototipacao...

M Saiba mais!

P —— Vamos assistir ao video sobre a importancia da prototipacao:
https://www.youtube.com/watch?v=RI1XH64NCO

Vamos melhorar nossos conhecimentos? Leia sobre a importancia e os tipos da

prototipacdo e sobre as ferramentas que existem para construir protétipos.

M Saiba mais!

Para complementar seus conhecimentos, acesse:

desenvolvimento-de-software/


http://dextra.com.br/pt/blog/prototipacao-e-sua-importancia-no-
http://www.youtube.com/watch?v=RI1XH64NC0Q
http://www.youtube.com/watch?v=RI1XH64NC0Q
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2.3 — Técnicas de especificagao de requisitos - Orientagao a objetos e métodos ageis

Acabamos de estudar varias técnicas para levantar requisitos. O levantamento ou
elicitacdo de requisitos ndao é uma tarefa facil. E a utilizagdo de técnicas ajuda a entender
melhor as necessidades do cliente. A seguir, veremos técnicas de especificacdo de requisitos
com foco na Orientacdo a objetos e nos Métodos ageis.

Desejo... estor sempre nos
bragos de umo mulher... umo

mulher rica...

onte dos
Desejos

Fonte: Imagem disponivel em: <http://sosvip.blogspot.com/2010/05/fonte-dos-desejos-cuidado-com-o-que.html>.



http://sosvip.blogspot.com/2010/05/fonte-dos-desejos-cuidado-com-o-que.html
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Neste tépico vamos detalhar sobre como especificar requisitos considerando duas

abordagens: a Orientacdo a objetos e os Métodos Ageis.

Vocé recorda o que vimos na Unidade 1?

':I Fique Ligado!

A literatura apresenta uma série de modelos de processo de desenvolvimento
de sistema, tais como: Cascata, Prototipacdo, Processo unificado (Orientacdo a
objetos), Métodos ageis (XP, SCRUM) e outros. Detalharemos esses modelos na
Unidade III.

Na abordagem Orientacdo a objetos, as etapas de elicita¢do, andlise e especificacao, os
requisitos podem utilizar uma ou mais das técnicas de levantamento de requisitos do tépico IlI.
Muitas empresas utilizam entrevista e prototipagdo. Outras empresas, somente entrevistas. O
mais importante é obter todas as informag&es sobre as necessidades do cliente com relagdo ao

sistema. E identificar o escopo, as fronteiras, os atores e stakeholders.
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Essas informacGes, na maior parte das empresas, sdo inseridas em um documento de
visdo. Sobre isso, Medeiros (2004) apresenta um modelo de documento de visdo bem
detalhado, mas sugere que cada organizacdo customize o seu as suas necessidades. Nem todas

as informacdes sdo necessarias para todos os sistemas. Veja no box abaixo:

Modelo de Documento Visdo - Detalhado segundo Medeiros (2004, p.23-24)

1. Introdugdo

Reserve esta se¢do para uma descri¢do geral do trabalho esperado.

2. Escopo

Relacione os principais modulos que serdo detalhados em perspectivas do produto (Veja os

itens 8.1, 8.2 etc.).

3. Defini¢des Acronimos e Abreviaturas
Faca o possivel para ndo utilizar termos relativos a area de informatica, se isso for

imprescindivel, entdo forneca o significado desses termos nessa secao.

4. Referéncias

Relate a fonte na qual esse documento se baseou e os participantes desses eventos. Nomeie as

pessoas, seus cargos e localidades.

5. Oportunidades de Negdcio

Descreva qual é a oportunidade de negdcio que estd em apreciagdo como motivagdo para o

surgimento desse software.
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5.1 Problema a Ser Solucionado

Descreva qual é o problema que esta sendo solucionado com esse software.

6. Descrigcoes de Stakeholder e Usudrios
Relacione os stakeholders com seus cargos, nomes, telefones, e-mails; e faca 0 mesmo com os

usudrios principais. Isso serd uma boa referéncia para futuros participantes desse software.

1. Stakeholder
2. Usuarios

3.  Ambiente Atual dos Clientes

Descreva o ambiente atual de informatica relativo a esse software que sera construido,

como sistema operacional, tecnologias e outros que considerar importante.

7. Observacao

Agregue qualquer informacgdo que achar importante.

8. Moddulos
1. Perspectiva do Produto: Nome do Médulo |
2. Perspectiva do Produto: Nome do Mddulo Il
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8.N Perspectiva do Produto: Nome do Médulo N
...Descreva nesses tépicos os detalhes que cada mdédulo atenderd. Procure descrever o

gue o mddulo faz, para que serve e como se relacionara com outros mddulos, se isso for
importante. Cada mddulo serd um componente no diagrama de “Caso de Uso” que

representara o <sistema>>.

9. Precedéncia e Prioridades

Indique qual é a prioridade dos mddulos e se ela serd a mesma ordem de precedéncia para o
desenvolvimento. Explique por que adotou essa estratégia e, principalmente, por que deixou
de usar outras. Explicar isso pode ser importante para futuras reunides, nas quais podem

perguntar: “Mas, por que nao fizemos isso dessa maneira?”

10. Requisitos Nao Funcionais
Relate aqui as dependéncias de softwares externos, particularidades de performance que sao

esperadas, grandes necessidades de treinamento e outras que achar necessario.

11.  Requisitos de Sistemas e Ambientes
Descreva o sistema operacional elegido, a linguagem de programacao e os bancos de dados

que serdo utilizados. Nessa secdo, informe se serd utilizado um servidor de aplicacdo, qual é

esse servidor, assim como o servidor de internet e outros softwares dos quais ele dependera.

1. Sistema Operacional
2. Linguagens de Desenvolvimento
3. Banco de Dados
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12.  Requisitos de Documentagao
Descreva em quais partes a documentacao sera dividida, quais sdo essas partes e o que o

cliente pode esperar de cada uma.

13. Visdo Geral UML do Sistema - Modelo Conceitual

Insira uma figura que represente o diagrama de Caso de Uso baseado neste documento.

Em relacdo aos requisitos funcionais, estes sao especificados por meio de diagramas de
casos de uso e descricdes de caso de uso. Os requisitos ndo funcionais, normalmente, sdo

definidos em listas de requisitos ou no documento de visao.

Um diagrama de caso de uso é um diagrama comportamental da UML que evidencia a
visdo externa do sistema a ser desenvolvido. Ele mostra quais sdo as funcionalidades desse

sistema e quem interage com elas (BOOCH et al, 2004).

O diagrama de caso de uso mostra o que o sistema deve fazer sem se fixar no como,
apresenta de forma grafica as funcionalidades, possui convengdes simples e de facil

entendimento para o usuario final; sua documentacdo pode ser detalhada em versées futuras.

Vamos voltar ao caso de uso do sistema de biblioteca? Vamos entender melhor a Figura
4, considerando as notacGes da Tabela 1?
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Sistema de biblioteca|

Manter acervo

o
~N

-

Pl

Cliente

Devolver livio

Figura 4 - Caso de uso Sistema de biblioteca
Fonte: CASTRO et al, 2014.
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As principais notacOes estdao apresentadas na Tabela 1 (adaptado de CASTRO et al, 2014):

ELEMENTO

SIMBOLOGIA

SIGNIFICADO

ATOR

Cliente

E uma entidade externa que interage com o
caso de uso. Representa um papel perante o
sistema que pode ser de desempenhado
por um grupo de pessoas, outro sistema,
uma organizagdo ou parte dela, um
equipamento.

CASO DE USO

Reservar Livro

Representa uma funcionalidade que atende
a um ou mais requisitos do cliente. Como
nome, é suficiente usar um verbo no
infinitivo + um complemento.

Associagao ou
(Relacionamento de

Comunicacgao)

Representa um relacionamento entre o
ator que utiliza o caso de uso. A auséncia
de uma seta indica que a comunicagao se
processa nos dois sentidos. S6 use uma
seta se a comunicagdo se processa em um
sentido preferencial.

Tabela 1 - Principais notacoes do diagrama de caso de uso

Fonte: Adaptado Castro et al, 2014.
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Fique Ligado!

Atores e os casos de uso sdo identificados a partir de informacgées coletadas no
levantamento de requisitos (BEZERRA, 2006). Algumas perguntas sao
interessantes para identificar atores, tais como: que d6rgaos, empresas ou
pessoas (cargos) irdo utilizar o sistema? Que outros sistemas irdo se comunicar
com o software?

Outras perguntas ajudam a identificar os casos de uso, tais como: quais sdo as
necessidades e objetivos de cada ator em relacdo ao sistema? Que informacdes
o sistema deve produzir?

=]
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Além das notacdes citadas na Tabela 1, os seguintes tipos especiais de relacionamento

podem

ser usados destacando a dependéncia entre casos de uso: Generalizacdo /
Especializagao; Extensdo e Inclusao.

TIPO SIMBOLOGIA SIGNIFICADO DIRECAO DA SETA
l - Depois de especificado um caso de uso, esse
Generalizagdo / trabalho pode ser especializado. O caso de 0 ca;o de uso %:leral (ou base)
.. ~ iali i recebe a ponta da seta.
Especnallzagao uso esp,ec.lallzado (ou derivado) herda as
caracteristicas do caso de uso geral (ou
base).
|"‘\|
; E a chamada opcional de um caso de uso por
. outro caso de uso. Ou seja, ao executar o A ponta da seta vai para quem
EXTENSAO <<extend>> primeiro caso uso, o segundo caso de uso chama.
i N pode ou ndo ser executado.
|
|
5 E continuacdo obrigatéria de um caso de
. uso em outro. Ou seja, ao se execu- tar o A ponta daseta vaina
INCLUSAO primeiro caso de uso, o segundo caso de uso

<<inciyde>>

sera executado.

diregdo da continuacgdo

Tabela 2 - Outras notacdes de dependéncia

Fonte: CASTRO et al, 2014.
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Vamos entender melhor com um exemplo de cada.

Exemplo de Generalizagdo/Especializacdo — Vamos imaginar um sistema de um barzinho.
Este sistema possui um caso de uso geral que representa a agao de realizar pagamento. O ator
cliente precisa realizar pagamento, mas este pagamento pode ser realizado de duas maneiras:
com cartdo de crédito e com dinheiro. A representacao da Figura 5 apresenta os casos de usos
especializados herdando as caracteristicas do geral. A notacdo mostra o caso de uso geral

“Realizar Pagamento” recebendo a ponta da seta.

-~ ~

/

{Reah/ar l’ai.,anwnt(

Cliente /

A —
/// \\\ A =

) ~
snliz a0 ~ N
( Rmh/.ar.l agamento ) (th zar Pagamentd

om Cartdo de C!‘tdlty com Dinheiro
o = . v

~—— — \ //

Figura 5 - Exemplo de Especializacao
Fonte: BEZERRA, 2006.
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Exemplo de Extensdo - Vamos imaginar um sistema de edicdo de uma grafica. Esse
sistema possui como ator o escritor que se relaciona com o caso de uso editar documento. Em
alguns momentos pode ser necessdrio o caso de uso substituir texto ou corrigir ortografia. A
extensdo nesse caso é representada pela chamada de um caso por outro. Lembrando que a

ponta da seta vai para quem chama (Figura 6).

«extend» -

Editar Documento

Escritor .

Corrigir Ortografia

Figura 6 - Exemplo de Extensao
Fonte: BEZERRA, 2006.
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Exemplo de Include — Vamos imaginar um sistema bancdario, no qual o cliente se
relaciona aos casos de uso obter extrato, realizar saque e realizar transferéncia. Todos esses
casos de uso sdo continuacao do caso de uso fornecer identificacdo. Assim, foi criado o include
e a seta vai na direcdo da continuacdo (Figura 7).

,,,‘—h\\
,<Obter Extratg
N\
.,
/ FEARACAERS «include»
8 ™
/ ;
~
N\
¥ , o e o «winclude»
& ealizar Saque Pomcwr
\\ \ o q dcntxfluu,.
\\
\ Y «ncluder””
Cliente \\ .
”
\\ ”
\\ "
\ P T s
. re
./~ Realizar "\ .~
ransferénci
. —

—

Figura 7: - Exemplo de include
Fonte: BEZERRA, 2006
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Fique Ligado!

Uma descricdao de cada ator deve ser incluida ao modelo de casos de uso, por

exemplo, “Aluno — representa que fazem curso dentro da universidade”.

Com relacdo a descricdo dos casos de Uso, a UML ndo define um padrao de
descricdo textual. A equipe e/ou a organizagdo deve definir quais informagdes
sdo importantes. Mas algumas informag¢bGes sdao mais utilizadas: sumario,
atores, fluxo principal, fluxos alternativos e referéncias cruzadas (BEZERRA,
2006).

Saiba mais!

Vocé sabia que a comunidade Astah disponibiliza ferramenta free para
modelagem UML? Acesse o link e baixe a ferramenta. Ela possibilita construir
casos de uso utilizando as notagdes da UML.

http://astah.net/editions/uml-new


http://astah.net/editions/uml-new
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E com relacdo aos Modelos ageis? Como sao tratados os requisitos?

Vamos entender um pouco o SCRUM como um todo?

e —— Saiba mais!

Vamos assistir ao video:

https://www.voutube.com/watch?v=vg1S1WYZa60

O SCRUM ¢é uma das metodologias 4geis mais utilizadas. Conforme vimos no video,
temos também uma visdo (pode ser bem sucinta) com uma frase do objetivo do sistema. No
levantamento sdo identificadas as incertezas técnicas, financeiras etc. Sdo mitigadas as
incertezas, definidas as estratégias, priorizadas as funcionalidades. E a partir dai sdo definidas
as histdrias de usuario. Para escrever uma histéria do usudrio, é importante pensar em trés
questdes, segundo Sutherland (2014):

Quem? Esta pergunta vai indicar o autor da agao;
O qué? Indica a funcionalidade desejada;

Por qué? Indica o valor agregado pela funcionalidade;


http://www.youtube.com/watch?v=vg1S1WYZa6o
http://www.youtube.com/watch?v=vg1S1WYZa6o
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Veremos o exemplo dado por Sutherland (2014); vamos pensar em um sistema para um
e-commerce de livros. No sistema, irdo existir dois tipos de usudrios: gerente e cliente. Algumas

das historias:

“Como cliente, eu quero colocar um livro em um carrinho de compras para que eu possa

compra-lo”.

“Como gerente de administracdo de produtos, eu quero poder rastrear as compras de
um cliente para que eu possa oferecer livros especificos para ele com base nas compras

anteriores”.

Podem ainda ser acrescentados critérios de aceite (condicOes, restricbes, regras de
negdcio) como, por exemplo, restricdes de acesso, mensagens de sucesso, erros. Assim, para o

exemplo da histéria do gerente de administracdo, poderiamos ter como critérios de aceite:
O rastreamento deve considerar as Ultimas 10 compras.

Agora que ja entendemos como especificar requisitos utilizando a abordagem
Orientacdo a Objeto ou Modelos Ageis, vamos entender como verificar ou validar esses
requisitos. Para assegurar que o software adequado e correto seja desenvolvido, é muito
importante analisar o que foi especificado. Estd correto? Esta consistente? No préximo topico,

estudaremos esse processo. Vamos [3?
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2.4 - Processo de verificacdo e validagao de requisitos

O objetivo da verificacdo e validacdo é identificar se o software possui defeitos e
assegurar que o software funcione de acordo com o que foi especificado. Mas qual a diferenca

entre verificacdo e validacao?

Para Rios e Moreira (2003):

Verificacdo: engloba as inspecoes ou revisoes sobre os produtos gerados pelas diversas etapas do

processo de desenvolvimento.

Validagdo: avalia se o sistema atende aos requisitos do projeto (usuario). Os testes unitarios, de

integracao, de sistema e de aceitagdo podem ser classificados como testes de validagao.

E no contexto de requisitos, como fazemos a verificacdo e a validacdo dos requisitos
representados por casos de usos ou histdrias de usudrios? Nesse momento, ndo temos ainda a
possibilidade de realizar testes. Ndao é mesmo?

Na verificagdo de requisitos, tentamos determinar se estamos construindo o produto da
maneira correta. Ja na validagao de requisitos, verificamos se a especificacao de uma fase ou do
sistema completo é apropriada e consistente com os requisitos dos stakeholders, ou seja, se é o

produto correto.

E como fazemos isso? Por meio de inspe¢bes. Mas, qual o objetivo de uma inspecao?
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Fique Ligado!

O principal objetivo da técnica de inspecdo é a descoberta antecipada de falhas
para garantir que estas ndo se propaguem para o passo seguinte do processo

de construcao ou manutencao software.

A inspecdo visa encontrar erros, analisando e entendendo o que o documento descreve
e checando as propriedades de qualidade. Pode ser realizada de varias formas, a seguir, citamos

a inspecdo ad hoc e a técnica de inspecdo baseada em checklist (CASTRO et al, 2014):

- Ainspecdo ad hoc ndo propde nenhuma técnica formal de leitura; cada leitor (que ndo é
o autor do documento) |é o documento do seu modo, identificando falhas. Por este motivo, essa
técnica torna-se dependente da experiéncia do leitor.

- A técnica de leitura baseada em checklist propde o uso de uma lista de verificacdo
(checklist) que auxilia a encontrar os defeitos. O uso desse checklist permite ao inspetor seguir

uma lista de defeitos com caracteristicas a serem revisadas.
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A seguir, listamos alguns dos defeitos mais citados com relacdo a verificacao:

Defeito de ambiguidade - um requisito tem varias interpretacées devido aos diferentes
termos utilizados para uma mesma caracteristica.

Clareza - os requisitos foram escritos em linguagem nao-técnica permitindo um bom

grau de entendimento? Foi elaborado um glossario de termos para auxiliar no entendimento?

Completeza - Todos os termos necessarios foram definidos? Algum requisito deveria ter
sido especificado em mais detalhes? Algum requisito deveria ter sido especificado em menos
detalhes?

Consisténcia - Existe algum requisito que descreve duas ou mais acdes que conflitam
logicamente? Existe algum requisito impossivel de ser implementado? Cada um dos requisitos é
relevante para a solugdo do problema?

E com relagdo a validacdo? Vamos ver alguns
defeitos?

&

Defeito de omissao - informacdes necessarias
ao sistema sdo omitidas, faltam funcGes requeridas
pelo cliente.

Defeito de fato incorreto - ha informacbes

nos artefatos do sistema que sdo contraditérias com
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Fique Ligado!

No modelo agil, a verificacao e a validacdao, normalmente, sdo realizadas
nas atividades de avaliagdo da documentagdo e da criacdo da

documentacdo de testes.

Na atividade de avaliacdo da documentacdo, os profissionais de teste definem os cenarios,
fluxos e escrevem os casos de testes. Essa equipe deve ler, entender e analisar as histérias
de usuario, validar esses documentos, participar do refinamento e eliminar possiveis
brechas. Nessa fungdo, deve-se ter sempre em mente a visdo do usuario e quais sao os

possiveis casos reais que ele poderd executar.

Na criacdo da documentacdo de testes com os artefatos revisados, melhorados e
atualizados, deve-se dar inicio a escrita de casos de testes. A documentagdao de testes
deve ser simples, direta e clara na medida do possivel e deve descrever o passo a passo
para validacdo dos critérios de aceite. Fazem parte dessa atividade a criagdo, a

manutencgdo e a atualizagdo dos documentos, além da criagdo de scripts.

Saiba mais!

Vamos assistir ao video abaixo? Ele descreve muito bem o processo de
requisitos.

https://www.voutube.com/watch?v=C8heVblhmKo



http://www.youtube.com/watch?v=C8heVblhmKo
http://www.youtube.com/watch?v=C8heVblhmKo
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Bora rever!

Caro estudante, nesta unidade vocé estudou a importancia da modelagem e suas
ferramentas. Entendeu os principais conceitos relacionados a UML, que é uma linguagem
utilizada para modelar sistemas. Também aprendeu as técnicas de levantamento de
requisitos e sua importancia. Levantar requisitos ndo é uma tarefa facil e as técnicas
podem ajudar muito nosso trabalho. Na construgao de um produto de software, estamos
transformando uma abstracdo, que sdao as ideias do cliente, em um software. Esse
processo envolve muita comunicagao, ruidos, expectativas, necessidades etc. Qualquer
ferramenta que ajude a elicitarmos com mais eficiéncia sé pode agregar valor ao nosso
trabalho.

Estudamos também técnicas de especificacdo de requisitos para a abordagem orientada a
objeto e para os Métodos ageis. Conhecemos o documento de visdo, as principais
notacdes do diagrama de caso de uso e o que deve conter a descricdo do caso de uso.
Com relacdo aos Modelos ageis, entendemos como elaborar Histdrias de usuario. Ao
final, vimos o processo de Verificacdo e Validacdo de requisitos, sua importancia e como
pode ser implementado em uma organizacdo para melhorar a qualidade das
especificacoes. Espero que tenha gostado e assimilado estes conhecimentos de forma a

aplica-los na sua vida profissional.

Nas préximas unidades, detalharemos melhor esses conceitos e aprenderemos outros.

Vamos |a?
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Questoes de autoaprendizagem

1.Vocé faz parte de uma equipe de desenvolvimento de um sistema que

possui varios stakeholders. Cada um desses stakeholders é responsavel por uma parte do
sistema e é necessario reuni-los para discutir as fronteiras e obter consenso sobre os
requisitos a serem atendidos e sua ordem de prioridade. Qual a técnica de levantamento
de requisitos seria mais adequada?

a.( ) entrevista

b.( ) analise de documentos

c.( ) workshop

d.( ) prototipacao

e.( ) Nenhuma das alternativas anteriores

Solugao — C. O workshop possibilita o envolvimento de todos os interessados, agiliza o

entendimento do projeto do Sistema, facilita a obtencdo de consenso, pois agrega as

partes interessadas.

2. Um diagrama de caso de uso é um diagrama comportamental da UML que
evidencia a visdo externa do sistema a ser desenvolvido. Ele mostra quais sdo as
funcionalidades desse sistema e quem interage com elas. Sdo nota¢des do diagrama de
caso de uso: ator, caso de uso, associacdo, Generalizacdo/especializacdo, Extensdo,
Inclusdo. Acerca dessas assercdes, assinale a opg¢do correta.

a.() As duas assercdes sao proposicdes verdadeiras; a segunda é uma complementacdo da

primeira.
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b.( ) As duas assercdes sdo proposicoes verdadeiras, mas a segunda ndo é uma
complementacdo da primeira.

c.() A primeira assercdo é uma proposicdo verdadeira, e a segunda, uma proposicao
falsa.

d.( ) A primeira assercdo é uma proposicao falsa, e a segunda, uma proposicdo
verdadeira.

e. () Tanto a primeira quanto a segunda assercdes sdo proposicoes falsas.

Solugao — A. As duas proposigdes estdo corretas, e a segunda é complementagao da
primeira. Um diagrama de caso de uso é um diagrama comportamental da UML que
evidencia a visdo externa do sistema a ser desenvolvido. Ele mostra quais sdo as
funcionalidades desse sistema e quem interage com elas. Sdo notacdes do diagrama
de caso de uso: ator, caso de uso, associa¢do, Generalizacdo/especializacdo, Extensdo,
Inclusao.

2
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. Ui
U”Idade 3 Caracterizagao e aplicagao de metodologias e ferramentas de
' modelagem de sistemas orientados a objetos

3.1 Conceitos de modelagem de sistemas, modelos e suas perspectivas

Neste tdpico, estudaremos os conceitos de modelagem de sistemas, modelos e suas
perspectivas com relacdo a modelagem de sistemas orientados a objetos.

J4 vimos anteriormente o termo Modelagem. Lembra? No tépico I, falamos de
Modelagem de requisitos. Agora vamos entender um escopo maior que é a modelagem de

sistemas.

O que é modelagem de sistemas?

Modelagem de sistemas é a atividade de construcdo de modelos que expliquem /ilustrem a forma de

funcionamento de um software.

Modelar é desenhar ou projetar o software antes da codificagdo. Segundo Bezerra
(2006), existem muitas razdes para se modelar sistemas, tais como: facilitar a comunicagao
entre as pessoas envolvidas, prever o comportamento futuro do sistema, gerenciar a

complexidade, reduzir os custos do desenvolvimento.
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E modelagem de sistemas orientados a objetos?

O termo orientacdo a objetos relaciona-se a organizar o mundo real como um conjunto

de objetos que incorporam:
estrutura de dados (propriedades ou atributos) e;
um conjunto de operagdes ou métodos (que manipulam esses dados).

Para entender melhor, veja o exemplo abaixo e a Figura 1. Todos os objetos tém um

nome ou identificador, suas propriedades e operagdes.
Objeto: Pessoa
Propriedades ou atributos: nome, data de nascimento, peso, altura

Operacgdes: andar, falar, dormir

/ Nome (ldentificador)
Pessoa

Nome: ~ Propriedades (atributos)
Dt Nascimento:
Peso:

Altura:

Andar 5 O
peragoes
Falar /

Dormir

Figura 1 - Representacao de Pessoa na orientacao a objetos
Fonte: elaborado pela autora.
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Questoes de autoaprendizagem

E como seria um objeto veiculo? Quais as propriedades ou atributos?

Quais as operagdes ou métodos?

Dica:

Os nomes dos objetos geralmente sao substantivos no singular, tais como: cliente,

conta-corrente, pessoa, etc.

As propriedades ou atributos sdao substantivos, exemplo: cor, tamanho, peso, idade,

numero, etc.

Ja as operagdes ou métodos, usualmente, sdo verbos, como: acelerar, validar, verificar,
calcular, etc.

Entdo, a modelagem de sistemas com a abordagem orientada a objetos consiste na

construcdo de objetos que colaboram para construir sistemas mais complexos.
Sdo alguns dos principios da Orientacdo a Objeto, segundo Bezerra (2006):
qualquer coisa é um objeto;
objetos realizam tarefas por meio da requisicao de servicos a outros objetos;

cada objeto pertence a uma determinada classe. Uma classe agrupa objetos

similares.

Mas o que é uma classe?
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Uma classe descreve um conjunto de objetos que compartilham os mesmos atributos, operagoes,

relacionamentos (BEZERRA, 2006).

Vamos esclarecer: as classes sdo as partes mais importantes do modelo orientado a

objetos. Sao utilizadas para capturar e apresentar o vocabuldrio do sistema que estd em

desenvolvimento.

Retomando o exercicio proposto antes sobre o objeto veiculo. Ao fazermos esse

exercicio, provavelmente, construiriamos algo similar a parte da Figura 2, a seguir:

Objetos(instancias)

Veiculo
Placa: "AZS3456"
Chassi: "WWE23457"
Cor: Vermetho
Ano:1979
Classe (modelo)
N Identificado
/ ome {identificador) Veiculo
Velculo
| Placa: "BHS3896"
! Chassi; “WoiB76557°
Placa: Propriedades (atributos) Co«:“Aml ‘
Chassi: / Ano: 1989
Cor:
Ano:;
i Acelerar()
Operagbes
Parar( ) ./ veteto
Placa: *CCv9898"
Chassi: “kj987mjk"
Cor: Brarko
Ano: 2018

Figura 2 - Exemplo de Classe e objetos.
Fonte: elaborado pela autora.



MODULO III - ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS

O que definimos descreve um conjunto de objetos que compartilham os mesmos
atributos, operagbes/métodos, etc. Todos os veiculos tém placa, chassi, cor, ano. Todos os
veiculos tém operacdes de acelerar, parar. Entdo, definimos uma classe chamada veiculo. Essa
classe pode ter 1 ou mais objetos também chamados de instancias. Elas utilizam os mesmos
atributos e métodos, ou seja, todas as instdncias sdo veiculos que possuem 0s mesmos
atributos: placa, chassi, cor, ano. Esta claro?

Vamos fazer uma analogia com a Engenharia Civil. Imagine um prédio de apartamentos.
Todos os apartamentos sao, rigorosamente, iguais e baseados em uma planta estabelecida
(numero de dormitérios, portas, fiacdo etc.). A planta dos apartamentos é a classe. Os
apartamentos sdo objetos baseados naquela classe (MEDEIROS, 2004).

Ao criar uma classe, vocé esta definindo que todos os objetos dessa classe tém os mesmos atributos e as

mesmas operagoes/métodos.
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Como definir os atributos e métodos?

Somente atributos que sdo de interesse do sistema devem ser descritos na classe. Isso
quer dizer que se para o seu sistema a cor do veiculo ndo é importante, a classe veiculo nao
tera esse atributo. Claro?

E com relacdo aos métodos? Como criar os métodos?

Método é a implementacdo de uma operacdao. Os métodos sdo utilizados para realizar
gualquer operacdo, por exemplo: cdlculo saldrio, acender um aparelho, mostrar um saldo,
manter um livro (incluir, alterar, excluir).

A Figura 3 apresenta um exemplo da classe livro.

Livro

ISBN : int

titulo : Character
autor : Character
ano : int

+ manterLivro() : void

Figura 3 - Exemplo de atributos e métodos para a classe livro
Fonte: elaborado pela autora.

Vamos entender melhor o conceito de Orientacdo a objetos. Assista ao video, a seguir,

tomando nota de todos os pontos relevantes ao que estamos discutindo aqui.
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Saiba mais!

https://www.youtube.com/watch?v=7nmJ20GRrbc

Saiba mais!

Vocé se lembra de que no mdédulo I, para modelar casos de uso, sugerimos a

> utilizacdo do software Astah? Para as proximas figuras, estaremos utilizando
esse software. Ok?

Vocé pode baixa-lo no link: http://astah.net/editions/uml-new

Para Bezerra (2006), a abordagem de orientacdo a objeto engloba, além de classes e
objetos, os conceitos de heranca, polimorfismo, encapsulamento e composi¢do. Estudaremos
esses conceitos a seguir.

Heran¢a/Generalizagdo

Mecanismo baseado em objetos que permite que as classes compartilhem atributos e operagées

baseados em um relacionamento, geralmente, generalizagdo (RUMBAUGH et al, 1991).



http://www.youtube.com/watch?v=7nmJ2oGRrbc
http://www.youtube.com/watch?v=7nmJ2oGRrbc
http://astah.net/editions/uml-new
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Em uma Herancga, uma classe “derivada” herda a estrutura de atributos e métodos de
sua classe “base”, veja a Figura 4. A classe base é funciondrio e a classe derivada é motorista. A
Figura 4, a seguir, mostra a classe funciondrio com 3 atributos. Ela proporciona os atributos e

métodos para a classe derivada motorista.

Mas a classe derivada pode adicionar novos métodos, aumentar a estrutura de dados ou
redefinir a implementacdo de métodos ja existentes. No exemplo, a classe motorista adicionou
mais um atributo. Qual?

Quais sdo as vantagens da heranga? Vocé consegue identificar? Se tivéssemos mais
uma classe, secretaria, com atributos “Fluéncia lingua inglesa” e “Fluéncia lingua espanhola”,
ela poderia ser outra classe derivada? A resposta é sim. Ela herdaria também a estrutura e os

métodos da classe funcionario. Veja a Figura 4. Ficou claro?

Funcionario

- matricula : int
- nome : Character
- dataNasc : Date

JAN

Motorista

-cnh :int

Figura 4 - Exemplo de heranca
Fonte: elaborado pela autora.
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Saiba mais!

Veja outros videos que abordam sobre heranga.

https://www.youtube.com/watch?v=_PZldwoOvVo

https://www.youtube.com/watch?v=He887D2WGVw

Polimorfismo

Polimorfismo é uma operagao que pode assumir miultiplas formas; a propriedade segundo o qual uma

operacdao ou método pode comportar-se diferentemente em classes diferentes (RUMBAUGH et al, 1991).

O polimorfismo possibilita o reuso. Vamos ver o exemplo anterior, mas agora na Figura 6.
O método CalSalario é herdado da superclasse (Funcionario), entretanto, para motorista e para
a secretdria, ele tem uma implementagao diferente. Por exemplo:

Para apurar o saldrio do motorista = (salario + adicional direcdo (%20 sobre horas
dirigidas))

Para apurar o saldrio da secretaria = (salario + adicional fluéncia (+%10 sobre salario para
cada lingua com fluéncia))


http://www.youtube.com/watch?v=_PZldwo0vVo
http://www.youtube.com/watch?v=_PZldwo0vVo
http://www.youtube.com/watch?v=He887D2WGVw
http://www.youtube.com/watch?v=He887D2WGVw
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Funcionario

matncula : int

nome - char
dataNascimento : Date
salano : int

- dataContratagao - int

+ calSalanof) : int

Secretaria
Motorista : :
- fluencialngles : int
- cnh - int - fluenciakspanhol : int
+ calSalano() - int + calSalarno() : int

Figura 5 - Exemplo de polimorfismo.
Fonte: elaborado pela autora.

Saiba mais!

Vamos para um video sobre polimorfismo?

https://www.youtube.com/watch?v=9-3-RMEMcqg4



http://www.youtube.com/watch?v=9-3-RMEMcq4
http://www.youtube.com/watch?v=9-3-RMEMcq4
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Encapsulamento

“0O encapsulamento refere-se a visibilidade de atributos, métodos e classes e ao

empacotamento das classes” (MEDEIROS, 2004, pag. 9). O Encapsulamento serve

para controlar o acesso aos atributos e métodos de uma classe. Protege os dados

manipulados dentro da classe e determina onde esta classe pode ser manipulada.

Qe

Por exemplo: vocé entra no carro, dirige e pisa no freio. O que acontece
com o mecanismo do freio e com os pneus, vocé ndo tem a menor ideia.
Sé espera que o carro pare, ndo é? Para o motorista ndo é necessdrio
entender o mecanismo interno do veiculo, contudo, quem projetou e
construiu o veiculo se preocupou com isso e implementou este
mecanismo de forma correta. Isso é o que chamamos de
encapsulamento e ocultamento de informacdes.

Na orientacdo a objeto, para possibilitar o encapsulamento, define-se o

nivel de acesso. O encapsulamento é dividido em dois niveis:

Nivel de classe: quando se determina o acesso relacionado a uma classe

inteira: public ou Package-Private (padrao);

Nivel de membro: quando se determina o acesso de atributos ou
métodos de uma classe: public, private, protected ou Package-Private
(padrao).
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Saiba mais!

Imagine uma quadra de esportes... Tem aquelas que ficam localizadas em
parques e podem ser usadas por todos (public) — todos podem utilizar seus
atributos e usar de acordo com seu desejo. Tem aquelas quadras que ficam em
clubes e sé podem ser usadas por seus membros (protected) — somente as
classes do mesmo pacote tém acesso. Por fim, tem aquelas que ficam em
casas e somente o dono da casa pode utilizar (private) — somente a classe em

que esta o atributo tem acesso.

No encapsulamento, um objeto que precise da colaboracao de outro objeto para realizar
uma operagdo, simplesmente, envia uma mensagem a este Ultimo (BEZERRA, 2006).
Entretanto, o remetente da mensagem precisa saber quais operagdes o receptor pode realizar
ou fornecer. “Na terminologia da orientacdo a objetos, diz-se que o objeto possui uma
interface. Em termos simples, a interface do objeto corresponde ao que ele conhece e ao que
sabe fazer, sem descrever como conhece ou faz” (Bezerra, 2006, p. 9). Ou seja, a interface é o

contrato entre a classe e o mundo exterior.

Vamos fazer uma analogia?

Quando o usuario faz uma escolha na tela do computador, ele esta utilizando uma
interface grafica. Correto? O que possibilita ao mundo externo colaborar com uma classe é sua

interface.
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M Saiba mais!

B —— ¢ p—r— q
Vamos complementar esse assunto com um video?

https://www.youtube.com/watch?v=1wYRGFXpVIg

Composicao

Quando analisamos as coisas do mundo real, podemos visualizar o conceito de
composicdo. Por exemplo: uma televisdo é composta por um painel de controle e uma tela.
Esse material que vocé esta lendo é composto por paginas. Na orientacao a objeto,os objetos
também podem ser compostos por outros objetos. Ou seja, podemos criar objetos a partir da
reunido de outros objetos (BEZERRA, 2006).

Uma nota fiscal, por exemplo, normalmente é composta de um cabegalho com os dados
de data, CNPJ ou CPF de quem esta comprando, nimero da nota fiscal e, também, tem uma
relacdo dos produtos, seus pregos unitdrios, quantidade por produto e valor total. Vamos
pensar em uma classe nota fiscal com os atributos nimero, data e CNPJ. Também podemos ter
uma classe Item NotaFiscal com os atributos nimero, quantidade do produto etc. E claro que
deve existir, pelo menos, um item em uma nota fiscal para que ela exista. Concorda? Nao existe

nota fiscal sem pelo menos um produto vendido.

Esse é um exemplo de composicdo:NotaFiscal é composta de ItemNotaFiscal.


http://www.youtube.com/watch?v=1wYRGFXpVlg
http://www.youtube.com/watch?v=1wYRGFXpVlg
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Nota Fiscal
A 73 Item
- numero ; int 1.. :
- data: Date [@»— - numero : int
- CNPJ : int - quantidade : int

Figura 6: Exemplo de composicao.
Fonte: elaborado pela autora.

Agora, estudaremos alguns modelos de processo de desenvolvimento de software que

utilizam os conceitos da orientagdo a objetos. Vamos [3?




MODULO III - ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS

3.2 Etapas do processo de desenvolvimento de software e metodologias

Neste topico, detalharemos mais os processos de desenvolvimento de software. Vocé

deve se lembrar, pois citamos o processo de desenvolvimento de software na Unidade I.

CJ

Figue Ligado!

A literatura apresenta uma série de modelos de processo de desenvolvimento
de sistema, tais como: Cascata, Prototipacdo, Processo Unificado (Orientacdo a
objetos), Métodos Ageis (eXtremeProgramming - XP, SCRUM) e outros.

Fique Ligado!

Uma observagdo importante: existem alguns modelos prontos os quais ja
foram escolhidos os melhores métodos, procedimentos e ferramentas. O
Processo unificado (Orientacdo a objetos) e os Métodos Ageis (SCRUM, XP e
outros) sdo exemplos desse tipo de modelos (CASTRO et al, 2014).
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N3o existe o modelo ideal, cada um tem vantagens e desvantagens. O conhecimento dos
modelos é importante, pois no mercado algumas organizacdes trabalham com Métodos Ageis,
outras com Processo Unificado, outras com um modelo préprio, adaptado de algum outro.
Assim, conhecer os principais modelos nos darad uma visdo abrangente das variadas formas que
podemos utilizar para construir um produto de software. Nesse tdpico, estudaremos o modelo

unificado e os modelos ageis. Por qué?

Porque o objetivo desta unidade é estudar modelos com foco em orientacao a objetos.
Porque modelos como o Cascata e a Prototipacdo, além de nao terem foco na orientacdo a
objeto, sdo modelos mais antigos, apesar de algumas empresas ainda utilizarem esses modelos

para construir software.

Processo Unificado

O Processo Unificado (PU) surgiu como um processo para o desenvolvimento de
software visando a construcao de sistemas orientados a objetos. Os precursores desse modelo
foram os trabalhos de Rumbaugh et al (1991), Jacobson et al (1992) e Booch (1994).

Saiba mais!

) O modelo Processo Unificado tem como principais caracteristicas: ser baseado

em componentes que realizam interfaces, utilizar a UML, ser dirigido a casos
de uso, ter o desenvolvimento iterativo e incremental e ser focado em

arquitetura.
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Ja sabemos o que é UML e casos de uso (vimos os conceitos na Unidade Il). Mas o que é

ter o desenvolvimento iterativo e incremental? O que é “ser focado em arquitetura?”

Desenvolvimento iterativo é uma estratégia de planejamento em que se definem as entregas das partes

do sistema.

Desenvolvimento Incremental é uma estratégia de planejamento em estagios em que varias partes do

sistema sdo desenvolvidas em paralelo e integradas quando completas. Nesse modelo, o sistema é

dividido em subsistemas por funcionalidades. Essas versoes sdao definidas come¢ando com um pequeno

subsistema funcional, adicionando-se mais funcionalidades a cada versao (CASTRO et al, 2014).

Versio 1 Versio 2 Versio 3

N
—

Figura 7 - Exemplo de desenvolvimento incremental.
Fonte: PFLEEGER, 2004

Ser focado em arquitetura engloba ter a visao
do software como um todo. Vamos para um
exemplo. Lembra do sistema de biblioteca da
Unidade I?

Quando escrevemos sobre as questées da
biblioteca, as tecnologias e ambientes
computacionais que serdo utilizados pelo
novo software, estamos falando de sua
arquitetura. Mais adiante retomaremos
esse assunto.
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D Fique Ligado!

Vamos procurar na internet, no Google. Procure pelo termo “processo
unificado de desenvolvimento de software”. Vocé vai encontrar varias

referéncias ao RUP, ndo é? Mas o que é RUP?

O RUP - RationalUnifiedProcess é um refinamento do Processo Unificado. Quando

falamos do RUP, é necessario identificar trés dimensdes (CASTRO et al, 2014):

RUP: como um processo de desenvolvimento de sistemas;

RUP: como o produto comercializado pela IBM/Rational, que contém uma Base de
Conhecimento do RUP (disponivel no site da IBM), chamado de IBM RationalMethod
Composer;

RUP: conjunto de ferramentas comercializadas pela IBM/Rational, empregadas para apoiar

o uso produtivo do RUP.

O RUP trabalha com os conceitos de disciplinas e fases, conforme a Figura 8. Na fase de
Iniciacdo, o foco estd no entendimento do negdcio, no escopo (analise do problema e criacdo de
uma “visdo” da solugao). Também sao identificadas estimativas preliminares de prazo, custo e
riscos do projeto. Na fase de Elaboragao, refinam-se os requisitos, define-se a arquitetura e

constrdi-se um protoétipo (se necessario).

A Construcdo tem foco na implementacdo do sistema, onde a maior parte do cédigo é
desenvolvido. Nesta fase, o projeto é totalmente desenvolvido e a transicdo corresponde as

atividades de teste, treinamento e implantacdo do sistema em ambiente de producéo.
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Em cada fase, o projeto percorre varias iteracbes. Cada iteracdo é uma sequéncia de
atividades planejadas e avaliadas no final. Cada iteracdo gera um executavel e se baseia na
iteracdo anterior. Ou seja, o projeto no RUP é desenvolvido de modo “iterativo e incremental”.

A Figura 8 mostra o modelo do RUP; cada cor representa o tempo gasto ou o esforco
para aquela disciplina naquela fase.

Vamos ver se vocé entendeu? Identifique quais disciplinas tém maior esforgo na fase de
iniciagdo. Conseguiu? Sdo a Modelagem de Negdcios e Requisitos. Lembre-se de que, nesta
fase, estamos identificando o escopo, os problemas, os objetivos, os requisitos do sistema. Tem

sentido estarmos gastando mais esfor¢o nessas disciplinas.

Quais disciplinas ndo tém nenhum esforco gasto nessa etapa? E a implantacdo ndo é? E
débvio que na iniciacdo ndo tem esforco para implantacao.

Disciplinas | | niciacho || Elsboracho | Construgso | Transicso |

Modelagem de Negdclos
Requisitos

Andlise e Design

i

Implementacio b i = g iy =
Teste F :
Implantacio : H
Geren. de : : $

Configuracho o Mudanca
Gerenclamento de Projeto| s

Amblente — b ——
ool [l i =il bl el

IteracOes

“we

l

Figura 8 - Modelo RUP.
Fonte: Rational, 2002.



MODULO III - ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS

Além das fases, o RUP trabalha com o conceito de disciplinas. Uma disciplina consiste em
conjunto de atividades sequenciadas para produzir um artefato. Em cada iteracao, a equipe

gasta quanto tempo for apropriado para cada disciplina, conforme Figura 8.

Métodos Ageis

A expressio “Metodologias Ageis” ou Métodos Ageis tornou-se conhecida em 2001,
quando especialistas em processos de desenvolvimento (XP, Scrum e outros) estabeleceram
principios e caracteristicas comuns destes métodos. Assim, foi criada a “Alianca Agil” e

definiu-se os 4 valores do manifesto agil:

Individuos e interagGes mais que processos e ferramentas. Trabalhar no software mais

gue documentacdo abrangente. Colaboracdo do cliente mais que negociacdo contratual.

Responder as mudancgas mais que seguir um plano

Assim, o grupo das Metodologias Ageis engloba varios métodos, modelos ou
frameworks, tais como: ExtremingProgramming — XP, SCRUM, LeanDevelopment e outros. A
seguir, apresentaremos os principais conceitos do SCRUM.

Scrum

O SCRUM é um framework iterativo que possibilita aos desenvolvedores tratar e resolver
problemas complexos e adaptativos e entregar produtos com o mais alto valor possivel. E um

framework dentro do qual vocé pode empregar varios processos ou técnicas.
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s ver um video sobre o SCRUM?

www.youtube.com/watch?v=7lhnYbmovb4

O Scrum é baseado em papéis (SCHWABER ET SUTHERLAND, 2017):

-ProductOwner (PO) que é dono do produto, responsdvel por maximizar o valor do

produto;

-Scrum Master (SM) que é o responsavel por promover e suportar o Scrum como definido

no Guia Scrum;

-Time de Desenvolvimento consiste de profissionais que realizam o trabalho de entregar
um incremento potencialmente liberdvel do produto “Pronto” ao final de cada Sprint.

O Scrum possui os seguintes eventos (SCHWABER ET SUTHERLAND, 2017):

-Sprint - é um time-boxed (evento) de um més ou menos, durante o qual um incremento
do produto é criado e liberado.

-Planejamento da Sprint - um time-boxed (evento) com no maximo oito horas para uma
Sprint de um més de duracdo. O planejamento define a meta da Sprint e responde as seguintes
questoes:

O que pode ser entregue como resultado do incremento da préoxima Sprint?
Como o trabalho necessario para entregar o incremento serd realizado?

-Reunido Didria - é um time-boxed (evento) de 15 minutos para o Time de
Desenvolvimento. A reunido didria é realizada todos os dias da Sprint. Nela, o Time de
Desenvolvimento planeja o trabalho para as préximas 24 horas.


http://www.youtube.com/watch?v=7lhnYbmovb4
http://www.youtube.com/watch?v=7lhnYbmovb4

MODULO III - ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS

-Revisdao da Sprint - é realizada no final da Sprint para inspecionar o incremento do

produto e adaptar o Backlog do produto, se necessario.

-Retrospectiva da Sprint - € uma oportunidade para o Time Scrum inspecionar a si préprio
e criar um plano para melhorias a serem aplicadas na préxima Sprint.

Sdo artefatos do Scrum (SCHWABER ET SUTHERLAND, 2017):

-Backlog do Produto - é uma lista ordenada de tudo que é conhecido ser necessario no

produto. E a Unica origem dos requisitos para qualquer mudanca a ser feita no produto.

-Backlog da Sprint - é um subconjunto de itens do Backlog do Produto selecionados para
aquela Sprint, juntamente com o plano para entregar o incremento do produto e atingir o
objetivo da Sprint.

-Incremento - O incremento é a soma de todos os itens do Backlog do Produto

completados durante a Sprint e o valor dos incrementos de todas as Sprints anteriores.

Daily scrum
meeting

Product
backlog

=
\ -- Eprligc
‘ acklog

24 hours

Potentially
2-4 weeks shippable
product
increment

Figura 9 - Processo SCRUM
Imagem disponivel em: <https://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/>.
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A Figura 9 mostra o processo do SCRUM. Normalmente, o SCRUM trabalha com histérias de

usuario que devem ser curtas e responder aquelas trés questdes citadas na Unidade Il, lembra?

Figque Ligado!

Vamos ver o video sobre histdrias e modelos ageis?

https://www.youtube.com/watch?v=3Smbhnmue7Y

Saiba mais!

Vocé quer saber mais sobre o SCRUM? Acesse o link:
https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Por

tuguese-Brazilian.pdf


http://www.youtube.com/watch?v=3Smbhnmue7Y
http://www.youtube.com/watch?v=3Smbhnmue7Y
http://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Portuguese-Brazilian.pdf
http://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Portuguese-Brazilian.pdf

\\g
— Bora rever!
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Caro estudante, nesta unidade vocé estudou as metodologias e ferramentas de modelagem de

sistemas orientados a objetos. Entendeu os principais conceitos relacionados a Orientacdo a

objetos. Entendemos o que é um objeto, o que sdo classes, propriedades e operacgoes.

Entendemos, também, os principais conceitos relacionados a orientacdo a objetos que sdo:

heranca, polimorfismo, encapsulamento e composicao. Estes conceitos serdo revisados no

modulo 4 quando estaremos detalhando melhor a linguagem UML.

Estudamos também as etapas do
processo de desenvolvimento de
software e metodologias.
Conhecemos o processo unificado,
discutimos o porqué de ser
chamado algumas vezes de RUP.
Ele € um modelo interativo e

incremental.

Vimos, também, os modelos ageis
e detalhamos o SCRUM. Todos
esses processos trabalham com a
abordagem orientada a objetos.
Espero que tenha gostado e
assimilado estes conhecimentos de
forma a aplica-los na sua vida

profissional.

Na préxima unidade, detalharemos
melhor esses conceitos e

aprenderemos outros. Vamos |3?

CARA... O QUE €
"ORIENTADO A OBJETOS"Z

VioaDeProcramavor

/" HISTORIA REAL
ENVIADA POR
WABGNER “/

@00

€ UMA FORMA DE PROGRAMAR

QUE FOI CRIADA PARA TENTAR AHHHH TA... € QUE EU
APROXIMAR O MUNPO REAL PO ACHO QUE FACO ORIENTADO
MUNDO VIRTUAL USANDO A OBJETOS E NEM SEL...

PROPRIEDADES, OBJIETOS,
METODOS, ETC...

Figura 10. Tirinha
Fonte:
Imagem disponivel em:
https://vidadeprogramador.com.br/2011/11/16/orientado-a-objetos/
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Questoes de autoaprendizagem

1. Qualquer coisa é um objeto e cada objeto pertence a determinada
classe. Uma classe descreve um conjunto de objetos que compartilham
0s mesmos atributos, operagdes, relacionamentos.

Acerca dessas assergoes, assinale a opgao correta.

a. As duas assercdes sdo proposicoes verdadeiras, e a segunda é uma complementacdo da
primeira.

b. As duas assercdes sao proposicoes verdadeiras, mas a segunda ndo é uma

complementacdo da primeira.

c. A primeira asser¢ao € uma proposicao verdadeira, e a segunda, uma proposicao falsa.

d. A primeira assercdo é uma proposicao falsa, e a segunda, uma proposicdo verdadeira.

e. Tanto a primeira quanto a segunda assercdes sao proposicoes falsas.

Solugdo — A. As duas proposi¢cdes estdao corretas, e a segunda é complementacdo da
primeira. Qualquer coisa é um objeto e cada objeto pertence a uma determinada classe.
Uma classe descreve um conjunto de objetos que compartilham os mesmos atributos,
operagoes, relacionamentos.
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2. Observe a figura a seguir e identifique a questdo correta.

= - a. E um exemplo de heranca na qual a classe base é
Funcionario

secretaria e a classe derivada é funcionario. A classe
« matncula ; int

« nome , Character
- dataNasc : Date classe derivada funcionario.

secretdria proporciona os atributos e métodos para a

b. E um exemplo de heranca na qual classe base é
funciondrio e a classe derivada é secretaria. A classe
funcionario proporciona os atributos e métodos para a

classe derivada secretaria.

Secretaria c. E um exemplo de polimorfismo, pois possibilita que o
- fluencialngles | int método se comporte diferente em diferentes classes.

d. E um exemplo de composicio, pois mostra que os objetos

Figura 11 podem ser compostos por outros objetos.
Fonte: elaborado pela autora.

Solugdo - B. E um exemplo de heranca na qual a classe base é funcionario e a classe
derivada é secretaria. A classe funcionario proporciona os atributos e métodos para a classe
derivada secretaria.
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Unidade 4» y UML e seus diagramas e Introducao a design patterns

4.1 Linguagem de Modelagem Unificada (UML)

Nesta Unidade, estudaremos a UML e seus diagramas. Também
veremos uma introducdo a design patterns ou padrdes de projeto. Ja
vimos na Unidade I, a descricdo da notacdo UML, lembram?

UML - Linguagem de Modelagem Unificada (Unified
Modeling Language) é a linguagem utilizada para modelar os sistemas. A UML
auxilia os desenvolvedores a definir as caracteristicas do software, seus requisitos,
seu comportamento, sua estrutura logica, a dinamica de seus processos.

A UML j3a estd na versao 2.0. Ela define 13 tipos de diagramas, divididos
em 3 categorias: diagramas estruturais, diagramas comportamentais e
diagramas de interagdo. Cada categoria contém os seus diagramas
relacionados conforme apresenta a Figura 1 (OMG, SD).
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Diagramas da UML

T T

Diagramas Estruturais

Diagramas Comportamentais
“[\’ N\ ‘,i. g

ama de | | Diagrama de “ Imde | Md‘!‘f\lde Mimde Imde

Diagrama de Diagrama de || Diagrama de Diagramas de Interacio

Estrutura Composta | | Componentes ||  Pacotes . ’ . y
1 ¢ S

Deagrama g¢ Diagrama Geral| | Dagrama de
|_Sequéncia | [ Temgo |

De Comunicacso
Figura 1 - Diagramas UML (Fonte: OMG, SD)
Fonte: elaborado pela autora.

Alguns autores separam os diagramas da UML, conforme o momento em que sdo criados
dentro do processo de desenvolvimento de software. Por exemplo: Deboni (2003) classifica os
diagramas em trés grupos: contexto (casos de uso), conceitual (classes conceitual) e detalhado
(classes completo, sequéncia, colaboracdo, atividades e outros). Estudaremos, detalhadamente,

alguns diagramas nessa unidade.

Vamos entender melhor a UML?

Saiba mais!

https://www.youtube.com/watch?v=C3xYBT30 5k
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4.2 Diagrama de Caso de uso e Descrigao de caso de uso

Ja vimos, na Unidade Il, o diagrama de caso de uso e as principais nota¢des do caso de uso.
Vocé se lembra? Vamos recordar?

Um diagrama de caso de uso é um diagrama comportamental da UML que evidencia a visdao externa do

sistema a ser desenvolvido. Ele mostra quais sao as funcionalidades desse sistema e quem interage com

elas (BOOCH et al, 2004).

Vamos esclarecer.

Normalmente, cria-se um diagrama de caso de uso chamado de nivel 1 com a visao geral
e outros casos de uso com visdes mais detalhadas. Independente da forma utilizada para a
construcdo dos diagramas de caso de uso, é importante entender que a construcdo de um
diagrama (qualquer que seja ele) ndo é definitiva. Podem ocorrer e ocorrerdo mudangas

durante o processo de levantamento de requisitos e mesmo apds a implanta¢do do software.

Saiba mais!

Medeiros (2004) diz que um software pequeno pode ter aproximadamente

dez diagramas de caso de uso e cada diagrama, em média, teria 8 a 10 casos
de uso para serem trabalhados. Isso da cerca de 80 casos de uso.

Muito trabalho para os desenvolvedores, ndo?
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Uma sugestdo de estrutura para um caso de uso segundo Medeiros (2004) Nome Referéncia:

UC03298 - Nome do Caso de Uso

Verbo no infinitivo (informar, comprar, pagar...)

Breve Descritivo

Descricdo que informa do que trata este Caso de Uso.

Pré-CondigGes

Descricdo que informa o que é necessario acontecer para que este Caso de Uso se inicie.

Atores Envolvidos Cendrio Principal
A descricdo de uma tarefa que represente o mundo perfeito, sem excec¢oes. Verbos no presente do

indicativo ou substantivos, iniciando a frase com (Registra, Compra, Seleciona, Informa...)

Cenario Alternativo

Qualquer situagao que represente uma exce¢do de um cendrio principal. Veja o significado de

excegdo mais adiante neste capitulo.

Requisitos Especiais

Qualquer situagdo ndo contemplada anteriormente (adjetivos), veja exemplos mais adiante.

Dados

Tipos de dados que foram encontrados durante a descricdo do Caso de Uso. Aqui informamos:
texto, numero, data etc., ou mesmo o tipo de dado e seu tamanho, conforme a linguagem a ser

utilizada, caso vocé os conheca.

. Observacao:
Sugestao de estrutura de ¢

Caso de Uso. Analista de Negocio:

Entrevistado:
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Saiba mais!

Vamos ver o video explicando como preencher cada um desses campos?

https://pt.slideshare.net/natanaelsimoes/descrio-formal-de-casos-de-uso

A seguir, estudaremos o diagrama de atividades.

4.3 Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades tem como objetivo principal a especificacdo do comportamento do

software, do ponto de vista funcional, ou seja, das suas funcionalidades (OMG, SD).

Esse diagrama tem varios objetivos:

Documentar o aspecto funcional do software. Ele representa o fluxo da
informacao que o software trabalhara e as condicoes ou decisdes que precisam estar
detalhadas ou descritas.

Mostrar aspectos especificos de alguma rotina que sera automatizada pelo
software. Deve-se evitar especificar toda uma funcionalidade, pois isto pode gerar
diagramas de atividades complexos e dificeis de entender.

Mostrar como serao implementados os Requisitos Funcionais.

£365
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Documentar de forma macro como o sistema ira funcionar; mostrar como os modulos do

sistema interagem entre si e as principais informacdes utilizadas referentes a entradas e saidas.

Lembra-se do caso de uso do sistema da biblioteca apresentado na Unidade II?

Para recordar:

Sistema de biblioteca]

Manter acervo

- N,
// N
-
v
// \
L~
A ot D™
/// ,»// \\\
S ~
N
T =\
TN A4 o Emprestar livro
~
lelloteca\\ e P
™~ > Cliente

e 3 o
\ \\‘ '//

Reservar livro

Devolver livio

Figura 2 - Sistema de biblioteca.
Fonte: CASTRO et al, 2014.
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Anteriormente, afirmamos que os diagramas podem ser modificados. Assim, em uma

conversa posterior com o cliente do sistema de biblioteca identificamos que:
A biblioteca é vinculada a uma universidade e sé podem ser clientes alunos desta
universidade.

Dentro do caso de uso manter clientes, tem-se o envio de e-mail para confirmacdo de

cadastro do cliente e o envio de informacdes (esclarecimentos) sobre como acessar a biblioteca

digital.

Assim, teriamos o sistema de biblioteca, agora apresentado pela Figura 3.

Sistema de biblioteca]

Fnviar email
\ cadastro

<<pxiund>
Z 5 o

Manter cliente

~

@xtend>>

Enviar emall
esclarecimento

Manter acerveo
= — -
/ s B B
— —
o “ ‘\
~ T—— \‘_~
—oe

-

B=

"’ e -
P

e Emprestar livio e

—
< —
— ——
-
=

ibliotecara =
HibliotecaNa — Cliente

‘\ -
s >

-~

Reservar livio

Figura 3 - Sistema de biblioteca representando as novas descobertas.
Fonte: adaptado de CASTRO et al, 2014.
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A Figura 4 apresenta um exemplo bem simples para facilitar a compreensao do diagrama

de atividade. Vamos entender as notacdes utilizadas nessa figura.

Bibkotecana

Chama passwn matneuia ns
unmersidade?

-4 Cliente acessa
€ nchedo no cadastro para
2 .ﬁ; Ristams A varbear 38 3 W >.
) da chente laz
e bibketeca parts da
5 unmeersidade
<
® .
< om
- Emanl de
by 3
o E_maid esclaecimentos
é confirmag 30 como wahizar Ivros
s cadastio da bibkoteca
~ digital
> Ca
T J
"
<
w

Figura 4 - Exemplo de um diagrama de atividades.
Fonte: elaborado pela autora.
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NotagOes utilizadas em um diagrama de atividades:

- Particdo ou raia: ilustra as fronteiras entre moédulos, funcionalidades, sistemas ou

subsistemas. Pode ser vertical ou horizontal. Uma curiosidade: o nome raia faz uma analogia

com as raias das piscinas. A notacdo para raia é:

Fartision

Figura 5 - Exemplo de um particao ou raias
Fonte: elaborado pela autora.

- A Iniciacdo ou Entrada: define o inicio do fluxo. Um diagrama de atividades pode ter

mais de um elemento de iniciagcdo, pois o seu inicio pode acontecer em mais de um “local”. A

notacdo para a iniciacdo é ._

- A Atividade: representa a acao realizada. No exemplo da Figura 4 temos varias

atividades. Vocé consegue identificar quais? A notacdo para atividade é:
Action0
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No exemplo acima temos quantas raias? Quais os nomes delas?

- A decisdo representa uma condicao que pode desviar o fluxo ilustrado no diagrama. Ela
é utilizada quando lidamos com decisdes. Por exemplo: “O cliente possui matricula na

universidade? Se sim, desvia para a atividade de enviar e-mail, se ndo, vai para o fim da

atividade. A notac3o para decis3o é: O

Vocé identifica quantas decisGes na Figura 4?

- Fork/Join - o Fork tem como objetivo dividir o fluxo em mais de uma dire¢do. Sua

notacao é: |
s

\ \/

O Join tem a finalidade inversa, faz a unido de varias direcbes do fluxo em uma Unica

direcdo. A notacdo é:

\I/

Na Figura 4 temos Fork e Join? Quais os fluxos que eles estao dividindo ou juntando?

A Finalizagdo ou Saida define o fim do fluxo. Um diagrama de atividades pode ter mais
de uma finaliza¢do, pois o diagrama pode ter diversos pontos de saida. Sua notacgao é: O

Na Figura 4 temos quantas saidas? Em que momento elas ocorrem?
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Para melhor ilustrar o assunto, vamos ver um video sobre diagrama de atividades.

> ’ https://www.youtube.com/watch?v=vReuK7_ tYWc

Estudaremos, a seguir, o diagrama de classes e suas principais
caracteristicas.

4.4 Diagrama de classes

O Diagrama de classes tem como objetivo descrever os varios tipos de objetos no
sistema e o relacionamento entre eles. Ja vimos na Unidade Ill o conceito de classes e objetos.

Voceé se lembra?

NOs construimos diagramas de classes baseados em casos de uso. Isso facilita a

identificar quais os objetos e classes sdo necessarios para o sistema que estamos construindo.

Um diagrama de classes pode ser apresentado em trés perspectivas (CASTRO et al,
2014), sdo elas:

1.  Conceitual - apenas classes sdao utilizadas. Neste tipo de perspectiva, uma classe é
interpretada como um conceito. Apenas atributos sdo utilizados e alguns tipos de

relacionamentos.

2.  Especificacdo - tanto classes como interfaces sao utilizadas neste tipo de perspectiva. O
foco consiste em mostrar as principais interfaces e classes juntamente com seus
métodos. Ndo é necessario mostrar todos os métodos, pois o objetivo deste diagrama,
nesta perspectiva, é prover um maior entendimento da arquitetura do software a nivel

de interfaces.


http://www.youtube.com/watch?v=vReuK7_tYWc
http://www.youtube.com/watch?v=vReuK7_tYWc
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3. Implementagdo - nesta perspectiva, varios detalhes de implementacdo podem ser
abordados, tais como: visibilidade de atributos e métodos, pardmetros de cada método,

tipos dos atributos e dos valores de retorno de cada método etc.

Nessa unidade, vamos focar, inicialmente, na perspectiva conceitual, pois estudaremos o
diagrama de classes como representacdo das entidades, atributos e relacionamentos. Um
diagrama de classes contém entidades e relacionamentos. As entidades podem ser
representadas pelas classes. As classes sdo representadas por um retdngulo dividido em trés
compartimentos (OMG, SD), conforme Figura 6:

Nome - que conterd apenas o nome da classe modelada;

Atributos - que possuira a relacdo de atributos que a classe possui em sua estrutura

interna;

Operacoes - que serdo os métodos de manipulacdo de dados e de comunicacdo de uma

classe com outras do sistema.

Cliente

- nome : Character
- dataNascimento : Date
- matricula : int

+ manterCliente() : void

Figura 6 - Exemplo de diagrama de classes.
Fonte: elaborado pela autora.
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Os relacionamentos ligam as classes/objetos entre si, criando relagdes ldgicas entre estas
entidades. O relacionamento tem:

Papel - descreve o relacionamento. A Figura 7 apresenta o papel “possui” que descreve o
relacionamento ou a conexao entre as classes cliente e empréstimo.

Cliente Emprestimo

- nome ; Character

- dataNascimento : Date - dataEmprestimo : Date

- dataDevolucao : Date

- malncula  nl { n*

+ manter emprestimo()  void

+ mantarClianta() : void

Figura 7 - Exemplo de papel.
Fonte: elaborado pela autora.

O que a Figura 7 mostra? Que um objeto cliente pode se relacionar com muitos objetos
empréstimo, ou seja, de uma forma bem simples: que um cliente pode ter 0 ou muitos

empréstimos de livros.

Multiplicidade: para expressar a multiplicidade entre os relacionamentos, um intervalo
indica quantos objetos estao relacionados no link. O intervalo pode ser de zero para um
(0..1), zero para vérios (0..* ou apenas *), um para varios (1..*). E também possivel
expressar uma série de numeros como (1, 4, 3..5). Se ndo for descrito nenhuma
multiplicidade, entdo é considerado o padrdao de um para um (1..1 ou apenas 1). A

tabela 1 apresenta de forma sucinta as possibilidades, e a Figura 8, um exemplo.
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No maximo um. Indica que os objetos da
0..1 classe associada nio precisam
obrigatoriamente estar relacionados

Um e somente um. Indica que apenas um
1..1 objeto da classe se relaciona com os objetos
da outra classe

% Muitos. Indica que podem haver muitos objetos
0. da classe envolvidos no relacionamento

1. * Um ou muitos. Indica que ha pelo menos um
- objeto envolvido no relacionamento.

3.:5 ' Valores especificos.

Tabela 1 - Tipos de multiplicidade.
Fonte: elaborado pela autora.

Saiba mais!

Saiba mais sobre o diagrama de classes lendo o artigo: Orienta¢des bdsicas
na elaboracdo de um diagrama de classes. O artigo é bem detalhado e dd um

passo a passo para a elabora¢do de um diagrama de classes.

https://www.youtube.com/watch?v=rDidOn6KN9k
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Os relacionamentos, considerando a perspectiva conceitual, podem ser dos seguintes

Associacdo: € uma conexdo entre classes e também significa que é uma conexdo entre
objetos daquelas classes. E representada por uma linha sélida entre duas classes.
Pode-se também colocar uma seta no final da associa¢do indicando que esta sé pode ser
usada para o lado em que a seta aponta (OMG, SD). A Figura 8 apresenta esses dois tipos
de representagdo. Esse diagrama de classes representa um modelo simples em que um
cliente tem faturas e pode efetuar o pagamento. A classe pagamento é um exemplo de
classe abstrata.

Cliente |1 0.* | Fatura

12

Pagamento

Figura 8 - Exemplo de associacao.
Fonte: elaborado pela autora.
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Para Refletir...

Pesquise a diferenca entre classe concreta e abstrata. Analise e tente responder a

pergunta:

- Por que pagamento é uma classe abstrata?

Heranca/Generalizacdo: ja vimos o conceito de Heranca/Generalizacdo na Unidade lIl.
Mecanismo baseado em objetos que permite que as classes compartilhem atributos e

operacdes baseados em um relacionamento, geralmente, generalizacao.

A Representagdo Grafica da Heranga ou Generalizagdo paraa UML é D:

A Figura 9 apresenta um

exemplo de Heranga/

Generalizacdo, considerando uma Cliente | | 0.*| ratura

modificacdo do diagrama de 1,
classes da Figura 6. Agora foram e
adicionadas 3 formas de - g
pagamento. Quais seriam elas? 1,;",

Pagamento

cartdo Cheque Dinheiro

Figura 9 - Exemplo de Heranca/Generalizacao.

!376 Fonte: elaborado pela autora).
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M Saiba mais!
Veja o video “UML - Diagrama de Classe - Parte 2 — Associacdo” para

complementar o seu conhecimento.

https://www.youtube.com/watch?v=FL7zsHDgLXY

4.5 Outros diagramas

A UML possui uma série de outros diagramas conforme vocé pode constatar na Figura 1.
A seguir, descreveremos o objetivo de alguns deles. E interessante que vocé veja os videos e

leia os textos indicados para compreender melhor cada um deles. Ok?

Diagrama de Sequéncia - tem o objetivo de mostrar como as mensagens entre os objetos
sdo trocadas no decorrer do tempo para a realizacdo de uma operacgao. Geralmente, um
diagrama de sequéncia é criado a partir de um diagrama de casos de uso, com a
finalidade de descrever como serdo as interacdes entre cada objeto/elemento do

diagrama.

Vamos assistir ao video abaixo? Ele mostra, passo a passo, a constru¢cdo de um diagrama

de sequéncia.

> ’ https: //www.youtube.com/watch?v=ypP6HQdDxYM
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Diagrama de objetos — o diagrama de objetos é uma instancia do diagrama de classes
(MEDEIROS, 2004). Na Unidade lll, vimos a diferenga entre classes e objetos. Vocé se
lembra? Os diagramas de objetos sdo opcionais e ndo sdo tdo importantes como os
diagramas de classes. Porém, eles podem ser utilizados de forma complementar para
esclarecer o entendimento de diagramas complexos ajudando na compreensdo do

sistema tanto para os desenvolvedores como para os clientes.

Saiba mais!

Leia um exemplo do diagrama de objetos no artigo a seguir.

http://micreiros.com/diagrama-de-objetos

Ainda existem outros diagramas que ndo vimos nesta unidade. Vocé pode conhecé-los

acessando os links a seguir ou procurando outros links na internet.

Diagrama de Implantacao

e-implantacaoweb.com.br/artigo/entendendo-o-diagrama-de-implantacao

’ https://estudonahttps://estudonaweb.com.br/artigo/entendendo-o-diagrama-d
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Diagrama de componentes

» ’htt s://estudonaweb.com.br/artigo/entendendo-o-diagrama-de-c
omponentes

4.6 Introdugdo a padroes do projeto

O padrao de projeto € um modelo de uma experiéncia amplamente testada e aprovada
e que pode ser usado como um guia para a resolucao de problemas especificos de arquiteturas
orientadas a objetos (GAMMA et al, 2006).

Padrées e Linguagens de padroes sdao formas de descrever as melhores praticas em bons projetos e

capturar a experiéncia de uma forma que torne possivel a outros reusar essa experiéncia.

O conhecimento de padrdes de projeto permite a criacdao de sistemas melhores, com
manutencdo menos custosa e reduzindo o retrabalho. Assim, o dominio sobre padrées de
projeto é muito importante ao desenvolvedor de software.

Os padrdes registram as experiéncias bem-sucedidas, tais como:

Livro “Design Patterns” - Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides
(Gang of Four- GoF);
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Padrées J2EE da Sun. Disponivel em: http://java.sun.com/blueprints /patterns/.

GoF (Gang of four) é a referéncia classica; muitos dos padrdes conhecidos sdo baseados
no catalogo GoF (GAMMA et al, 2006). Mas devemos lembrar que novos problemas incitam a

criacdo de novos padrdes de projeto, e padrdes novos sempre estdo surgindo.

Autores como Pressman e Maxim (2016), em uma de suas obras sobre engenharia de
software, apresentam alguns pontos importantes que nos ajudam a compreender sobre
padrdes, tais como: elementos essenciais e passos de como utilizar um padrao. Veja a seguir.

Para esses autores, sdo elementos essenciais aos padrdes:

- Nome;
- Descrigao do problema e contexto para os quais o padrao se aplica;

- Descrig¢ao da solugao genérica proposta;

- Consequéncias da aplicagao do padrao (custos e beneficios).
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Vamos ver um exemplo?

Vamos pensar que vocé quer desenvolver um software de e-comerce. Segundo Pressman e
Maxim (2016, p.364):

E-commerce: especifico para sites, estes padroes implementam elementos
recorrentes e aplicagcdes para comércio eletronico.

Padrao: shoppingcart

Descri¢do: fornece uma lista de itens selecionados para compra.

Detalhes:lista informacgoes de itens, quantidade, cédigo de produto, disponibilidade
(disponivel, esgotado), prego, informagoes para entrega, custos de remessa e outras

informagoes de compra relevantes. Também oferece a habilidade de editar (por

exemplo: remover, modificar quantidade).

Elementos de navegacdo: Contém a capacidade de prosseguir com a compra ou sair

para encerrar as compras.

Segundo esses autores, 0s padrdes sao semiprontos. Isso quer dizer que sempre temos

que revé-los, analisa-los e adapta-los ao nosso ambiente.

Em sua obra, eles ainda nos ajudam com alguns passos para utilizar um padrao:
1.Leia o padrdo todo uma vez;

2.Estude o cédigo fonte de exemplo;
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3.Escolha nomes para os participantes do padrado dentro do seu contexto;
4.Defina as novas classes e modifique classes existentes que sdo afetadas;
5.Defina nomes para as operag¢des do padrdo dentro do seu contexto;
6.Implemente as operagdes.

Alguns padrdes do GoF: Abstract Factory, Prototype, Builder, Adapter, Composite, Chain

of Responsibility, Observer, etc.

Acesse o Link e veja a definicao do factory.

https://brizeno.wordpress.com/2011/09/17/mao-na-massa-factory-method/

Vamos complementar essas informag¢des com o video a seguir. Tente relacionar o

conteudo exibido com o que discutimos até agora.

» ’ https://www.youtube.com/watch?v=5CgwgRHhCRM
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Caro estudante, nesta unidade, vocé estudou a UML que é uma linguagem utilizada para

modelar sistemas e os seus diagramas. A UML tem 13 diagramas e foram revistos alguns

conceitos ja estudados em unidades anteriores e detalhados outros conceitos com

relacdo a essa linguagem. Entendemos que os diagramas de Casos de Uso necessitam ser

descritos para facilitar o entendimento. Estudamos o objetivo e como construir um

diagrama de atividades que especifica o comportamento do software.

Vimos também o diagrama de classes,

sua importancia e objetivo. O diagrama

de classes descreve os objetos,
| . VioaDeProcramavor
relacionamentos e  tipos de s
multiplicidade. e \
I60R “/
Estudamos, também, algumas |82
caracteristicas  do diagrama de O VISITANTE VA MANDAR O VISITANTE PODE MANDAR VARIAS

sequéncia e do diagrama de objeto.
Foram disponibilizados links para vocé
do

diagrama de implantacdo e diagrama de

aprender os principais aspectos

componentes. Ao final, vimos uma

introducdo a padrdes de projeto. Sua
importancia e

como podem ser

implementados em um sistema para
melhorar a qualidade e promover o
reuso das especificacdes. Espero que

tenha gostado e assimilado estes

conhecimentos de forma a aplica-los em

O CLIENTE PEDIL AGORA PRA
CRIAR UM SISTEMA DE MENSAGENS
NO SITE, NUNCA VI NADA

PARECIDO COM 1550,

UMA MENSAGEM, O ADMIN
VAl PODER VER E RESPONDER,
E O VISITANTE VAI PODER
VER A RESPOSTA
E RESPONDER
NOVAMENTE.

MENSAGENS COM VARIOS ASSUNTOS
ELAS PRECISAM FICAR SEMPRE
GUARDADAS, E ORGANIZADAS POR
DATA, E ELE PODE

PROCURAR NAS
MENSAGENS,

POR QUE QUE VOCE NAO
FALOU PRA ELE USAR Lim
E-MAIL PRA FAZER 1502

NOSSA... E-MAIL FAZ
TUPO 1SS0 QUE ELE QUER?

PLAET!

Figura 10 - Tirinha
Fonte: Imagem disponivel em:
<https://vidadeprogramador.com.br/2011/11/23/sistema-inovador>

sua vida profissional.
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Questoes de autoaprendizagem

Assinale a alternativa correta.

1. E motivo para se descrever um caso de uso:

a. () Os diagramas de caso de uso ndo esclarecem totalmente as necessidades.

b. () Os diagramas de caso de uso podem propiciar uma interpretacdo equivocada.
c. () Adescricdo de caso de uso possibilita uma definicdo melhor do escopo.

d. () A descricdo de caso de uso facilita a programacao.

e. () Todas as alternativas anteriores

Solugdo — E. S3o vdrios os motivos para descrever um caso de uso: os diagramas nao
esclarecem totalmente as necessidades e podem propiciar uma interpretacdo equivocada.
Além disso, descrever define melhor o escopo e facilita a programacao.
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2. O diagrama de atividades tem como objetivo principal a especificacgdo do comportamento

do software, do ponto de vista funcional, ou seja, das suas funcionalidades.

O Diagrama de classes tem como objetivo descrever os varios tipos de objetos no sistema

e o relacionamento entre eles.

Acerca dessas assercdes, assinale a opgdo correta.

a. ( ) As duas assercoes sao proposicoes verdadeiras, e a segunda é uma
complementacdo da primeira.

b. () As duas asser¢cdes sdo proposicdes verdadeiras, mas a segunda ndo é uma
complementacdo da primeira.

c. () A primeira assercdo é uma proposicdo verdadeira, e a segunda, uma proposicao
falsa.

d. () A primeira assercdio é uma proposicdo falsa, e a segunda, uma proposicao
verdadeira.

e. () Tanto a primeira quanto a segunda assercdes sdo proposicoes falsas.

Solugdo. As duas proposicdoes estdo corretas, e a segunda ndo é complementacdao da
primeira. O diagrama de atividades tem como objetivo principal a especificacdo do
comportamento do software, do ponto de vista funcional, ou seja, das suas
funcionalidades. O Diagrama de classes tem como objetivo descrever os varios tipos de
objetos no sistema e o relacionamento entre eles.
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