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HISTORICO E PRINCIPAIS CARACTERISTICAS DO FRAMEWORK ESCOLHIDO

DEFINICAO:

O Flutter é um framework para o desenvolvimento de aplicacées mobile da
Google que permite desenvolver aplicages para iOS e Android a partir um codigo
base. Ele é um cdédigo aberto e gratuito, com mecanismo de renderizacdo em 2D
rapido, com um o6timo desempenho e integracdo de plataformas mdveis, com
desenvolvimento rapido e alcance multiplataforma e com ferramentas para a criagao
de interfaces para multiplataformas.

A primeira versdo do Flutter era conhecida com o codinome "Sky" e era
executada no sistema operacional Android, baseada em Dark, uma linguagem
orientada a objeto também desenvolvida pela Google, anunciada em 2011. Apesar de
ser uma linguagem nova, é de facil aprendizado, pois possui uma sintaxe similar a
Java e C#.

CARACTERISTICAS DO FLUTTER:

Diversas sao as caracteristicas do Flutter. Dentre elas podemos citar:
Multiplataforma — Podemos desenvolver aplicagdes com Flutter em qualquer sistema
operacional (Windows, Linux e MacOS);

Criacao de aplicacoes nativas a partir de um unico cédigo base — Com o Flutter
€ possivel desenvolvermos aplicacdes nativas para Android e iOS;

Acesso direto aos recursos nativos do sistema — Uma aplicacdo criada com Flutter
possui acesso nativo aos recursos do dispositivo (camera, wifi, memdria, etc);

Maior desempenho — As aplicagdes criadas com Flutter possuem um maior
desempenho quando comparadas ao React Native, por exemplo, pois todo seu

codigo-fonte é transformado em cddigo nativo.

QUAIS SAO AS VANTAGENS DO FLUTTER?

Aplicativos mdéveis mais rapidos - Apps desenvolvidos usando Flutter sdo mais
rapidos em comparagao com outras frameworks multiplataforma. Por possuir widgets
proprios, os aplicativos em Flutter tem uma interface leve que permite 6tima

experiéncia ao usuario, além de ser compilado para cédigo nativo.



Suporte oficial da Google - Assim como todas as ferramentas desenvolvidas e
disponibilizadas pela Google, Flutter possui suporte oficial.

A mesma interface até em dispositivos antigos - O pacote do SDK de Flutter vem
com widgets préprios, portanto dispositivos antigos terdo os mesmo widgets que os
dispositivos novos, ja que nao sao utilizados os widgets nativos das plataformas.

E QUAIS SAO AS DESVANTAGENS?

S6 suporta mobile - Enquanto seu principal concorrente, o React Native, também é
utilizado para desenvolvimento web, Flutter s6 é compativel com desenvolvimento
mobile.

Recente - O beta 2 de Flutter foi anunciado em abril deste ano (2018), portanto Flutter
ainda nao é muito estavel em comparacao com React.

Poucas bibliotecas - Flutter é relativamente novo e ainda esta em beta, por esse
motivo algumas funcionalidades essenciais para o desenvolvimento da aplicagao
podem nao estar prontas ainda, e isso significa que o desenvolvedor precisara
implementa-las por conta prépria.

TABELA DE ESPECIFICACOES DO FRAMEWORK:

Desenvolvedor |Google

Plataforma Android, iOS, Google Fuchsia, Web, Linux, macOS e Windows

Lancamento Maio de 2017

Versao estavel |1.20.1 (5 de agosto de 2020)

Linguagem C, C++, Dart
Género(s) Framework de aplicacao
Licenca BSD3- Clause

Pagina oficial Flutter.dev




REFERENCIAS:

Desenvolvimento Hibrido com Flutter: Prés e Contras -
https://medium.com/@devmob/desenvolvimento-h%C3%ADbrido-com-flutter-
prY%.C3%B3s-e-contras-6f3f422c480c

O que é flutter -
https://www.treinaweb.com.br/blog/o-que-e-flutter/

Wikipedia: Flutter -
https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Flutter#:~:text=9%20Liga%C3%A7%C3%B5es
%20externas-,Hist%C3%B3ria,a%20120%20quadros%20por%20sequndo

Framework: Conhecendo um pouco mais do Flutter -
https://imasters.com.br/framework/conhecendo-um-pouco-mais-flutter



https://medium.com/@devmob/desenvolvimento-h%C3%ADbrido-com-flutter-pr%C3%B3s-e-contras-6f3f422c480c
https://medium.com/@devmob/desenvolvimento-h%C3%ADbrido-com-flutter-pr%C3%B3s-e-contras-6f3f422c480c
https://www.treinaweb.com.br/blog/o-que-e-flutter/
https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Flutter#:~:text=9%20Liga%C3%A7%C3%B5es%20externas-,Hist%C3%B3ria,a%20120%20quadros%20por%20segundo
https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Flutter#:~:text=9%20Liga%C3%A7%C3%B5es%20externas-,Hist%C3%B3ria,a%20120%20quadros%20por%20segundo
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AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO INTEGRADO

IDE (Integrated Development Environment, ou, em portugués, Ambiente de
Desenvolvimento Integrado) consiste em um software responsavel por reunir
ferramentas de apoio ao desenvolvimento de cddigos, reunindo funcionalidades em
uma interface grafica de usuarios, facilitando assim o processo de programagao.
Uma IDE geralmente apresentara as seguintes funcionalidades:

e Editor de cédigo-fonte: Editor de texto que apresenta funcionalidades para
que haja uma maior facilidade ao escrever cédigos, fungdes essas como:
Destaque da sintaxe com indicadores visuais; Recurso de preenchimento
automatico; Verificacao de bugs durante a criacao.

e Automacao de compilacao local: Execucao de tarefas como compilacao de
codigo-fonte em cédigo binario, criacdo de pacotes de codigo binario e
execucao de testes automatizados.

e Debugger: Funcionalidade que permite o teste de outros programas e mostrar

graficamente a localizacao do bug no cédigo original.

Resumidamente, as IDE’s sao responsaveis por facilitar e agilizar o processo
de programacao de softwares. Dado isso, posteriormente iremos destacar as

principais IDE’s para a programacao em flutter.
PRINCIPAIS IDES PARA PROGRAMACAO EM FLUTTER
Visual Studio Code (VSCode)

Um dos maiores IDEs no mercado e financiado pela Microsoft. Essa IDE é uma
das preferidas por boa parte do publico de programacéo devido ao seu crescimento e
suporte da equipe responsavel pela IDE. Alguns de seus prés sao o preenchimento
de cédigos, exibicao dos erros no cédigo em tempo real e também a facilidade visual
de identificacdo de sintaxe.



Eclipse

A IDE eclipse € um plugin do GitHub "open-source”, isto €, qualquer um pode
modificar e distribuir o cédigo fonte. Seus pontos forte sdo o destaque promovido na
sintaxe a fim de facilitar a busca pelo erro e a possibilidade de rodar o cédigo
diretamente pela IDE.

Android Studio

O android Studio € uma IDE projetada principalmente para o desenvolvimento
na plataforma android. Baseado no Intelid Community Version, possui 0 mesmo
objetivo do eclipse + adt (Android Developer Tools), ele prové um ambiente de
desenvolvimento, debug, testes e profile multiplataforma para Android.

INSTALANDO O VISUAL STUDIO CODE

O visual studio code pode ser obtido no site da plataforma. Depois de feito o

download, a instalacé&o pode ser concluida seguindo os seguintes passos:

) Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador - X
Acordo de Licenga
Por favor leia as seguintes informagdes importantes antes de continuar.

Por favor leia o seguinte Acordo de Licenga. Voce deve aceitar os termos deste acordo antes de continuar
com a instalag3o.

~
Esta licenca se aplica ao produto Visual Studio Code. O Cédigo-Fonte para o

Visual Studio Code esta disponivel em https://aithub.com/Microsoft/vscode

nos termos do contrato de |

enca MIT em

https:/.

‘github.com/microsoft/vscode/blob/master/LICENSE txt. As
informacdesadicionais de licenca podem ser encontradas nas nossas

perguntas frequentes em https://code.visualstudio.com/docs/supporting/fag

TERMOS DE LICENCA PARA SOFTWARE
MICROSOFT

MICROSOFT VISIIAL STIHDTO CODF Y

(®) Eu aceito o acordo

(O Eundo aceito o acordo

cacse



ﬂ Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador — X
Selecione o Local de Destino
Aonde o Visual Studio Code deve ser instalado?

O Instalador instalara o Visual Studio Code na seguinte pasta.

Pra continuar chque em Proximo. Se vocé gostaria de selecdonar uma pasta diferente, dlique em Procurar.,

[C=\UserSW\AwData‘tocd‘Pf°9'!nsmosoﬂvscodel l Procurar... |

Pelo menos 250,0 MBs de espaco livre em disco sBo requeridos.

<votar |[Préximo> | | cCancelar |

ﬂ Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador - X
Selecionar a Pasta do Menu Iniciar
Aonde o Instalador deve colocar os atalhos do programa?

O Instalador criard os atalhos do programa na seguinte pasta do Menu Iniciar,

Pra continuar chique em Praximo. Se vocé gostaria de seleconar uma pasta diferente, dique em Procurar,

[CIN8o criar uma pasta no Menu Iniciar

< Voltar ||Pr6m>|€amdlr




‘ Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador - X
Selecionar Tarefas Adicionais
Quais tarefas adiconais devem ser executadas?

Selecione as tarefas adiconais que vocé gostaria que o Instalador executasse enquanto instala o Visual
Studio Code, ent3o clique em Praximo.

Atalhos adiconals:

[+ Criar um atalho na &rea de trabalho

Outros:

[] Adicone a ago "Abrir com Code™ 30 menu de contexto de arquivo do Windows Explorer

[] Adicone a ac3o "Abrir com Code” a0 menu de contexto de diretdrio do Windows Explorer

[[] Registre Code como um editor para tipos de arquivos suportados

[+] Adicone em PATH (disponivel apds remicar)

<voltar [ Proxmo> | = Cancelar |

‘ Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador - X
Pronto pra Instalar
O Instalador esta agora pronto pra comegar a instalar o Visual Studio Code no seu computador.
Clique em Instalar pra continuar com a instalagdo ou clique em Voltar se vocé quer revisar ou mudar
quaisquer configuragdes,
Local de destino:

C:\Users\vhpri\AppData\L ocal\Programs \Microsoft VS Code

Pasta do Menu Iniciar:
Visual Studio Code

Tarefas adiclonais:
Atalhos adicionais:
Criar um atalho na area de trabalho
QOutros:
Adicione em PATH (disponivel apds reiniciar)

<voltar | nstaler | Cancelar




¢ Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador =

Completando o Assistente do Instalador
do Visual Studio Code

O Instalador terminou de nstalar o Visual Studio Code no seu computador,
O aplicativo pode ser inidado seledonando os atalhos instalados.

Clique em Conduir pra sair do Instalador.

Iniclar o Visual Studio Code

INSTALANDO O FLUTTER E A LINGUAGEM DART NO VISUAL STUDIO E
REALIZANDO O PRIMEIRO HELLO WORLD

View Go Run Terminal Help W al Studio Code
!} Welcome X
flutter|

Flutter

Awesome Flutter Snippets
nippets is a collecti...
Install
[FF] Flutter Files 22
Q stter bloc file templ. Settings and keybindings
Igc

Flutter Widget Snippets

Flutter Inti
Fl ycalization binding from arb f...
Install

er to build basic wid...
Install Find and run all commands

your Flutter ¢
Instal

for flutter project
Instail

flutter-internationalize ¢ ¥ Show welcome page on startup
Flutter internationalizing tools
apin Install

flutter_ mobx 005

g MobX in Flutter




maindart @

primarySwatch: Colors.blue,

visualDensity: Vi IDensity.adaptivePlatformDensity,
:])
® home: MyHomePage(title: {e ] ),

er(kev: kev):

OUTPUT

Utilizamos a tool bar superior para visualizar o titulo “Hello World!”.

REFERENCIAS:
Documentacao do flutter -

https:/flutter.dev/docs

IDEs para o flutter -

https://www.dunebook.com/best-ide-for-flutter-development/

Guia de flutter -

https://www.devmedia.com.br/quia/flutter/40713

Hello world para flutter -
https://flutter.dev/docs/get-started/codelab
Guia de instalagao do plugin -

https:/flutter.dev/docs/development/tools/vs-code



https://flutter.dev/docs
https://www.dunebook.com/best-ide-for-flutter-development/
https://www.devmedia.com.br/guia/flutter/40713

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA DE SAO
PAULO CAMPUS CUBATAO

FLUTTER - PRIMEIRA APLICAGAO MOBILE

ALICIA OLIVEIRA DE AGUIAR
ALVARO PRIMITZ
ALLYSON WESLLEY
CAIQUE PEREIRA
DANTON MELLO
GUILHERME FARIAS
LUCAS GOMES

PEDRO DE FRANCA
RICARDO FERNANDEZ
TIAGO AMARO
VITOR VIEIRA

Cubatao,
Novembro de 2020



DESENVOLVIMENTO DE APLICAGOES MOBILE NO FLUTTER

AREA DO TRIANGULO

Para o desenvolvimento da primeira aplicacdo mobile em Flutter,
inicialmente foi necessario a instalagdo do emulador Android Studio para
rodar o aplicativo num dispositivo Android.

Logo apos, foi possivel comegar a desenvolver o aplicativo para
calcular a area do tridngulo cuja base e altura devem ser inseridas pelo
usuario.

1. Layout do aplicativo
Na classe MyAPP é exibido cédigo referente ao layout do

aplicativo, com o titulo do projeto, as cores principais e os codigos do
projeto. Segue abaixo o printscreen com o cédigo do layout:

Printscreen 1: CODIGO DO LAYOUT DO PROJETO



2. Cdbdigo principal do aplicativo

Nos cddigos abaixo, pertencentes a classe MyHomePageState, é
registrado a declaragao de variaveis, pelo comando TextEditingController,
e a criagao das variaveis que receberao os valores digitados pelo usuario
a base e a altura do triangulo. Além disso, é nessa classe que ocorre a
convocacgao da classe BLL para a validacdo dos valores, bem como a
exibicdo dos resultados.

Printscreen 2 e 3: Classe MyPageState



3. Cébdigo do Front-End do Aplicativo

Nas linhas abaixo € mostrado o bloco responsavel por imprimir na
tela as classes e os widgets da tela, como a caixa de digitagdo do texto, o
botdo para executar a operagdo matematica, e a execugdo da mensagem
do programa, tanto de erro (caso os valores sejam invalidos) ou resultado
obtido. Ademais, o design do aplicativo, exemplo: cor da fonte, tamanho,
etc., é definido através dos cédigos:

title: Cddigo que exibe o titulo na barra superior do aplicativo;
Widget: comando que exibe o conteudo na tela;

Row: cddigo referente ao alinhamento de textos, lado a lado.
SizeBox: espagcamento entre os itens da tela principal;

Input label: codigo que exibe a caixa para digitacéo dos valores;

Style: modificagdo do design do programa.







Printscreen 4, 5, 6, 7 e 8: Widgets e design do programa.



4. Classe Erro

A classe erro € a responsavel pelo retorno da mensagem de erro,
caso os valores sejam invalidos.

Printscreen 9: Classe Erro.
5. Classe BLLCalcArea

Essa classe recebe os valores digitados pelos usuarios e realiza a
verificacdo dos valores digitados pelo usuario. Caso os valores sejam
invalidos, é exibido uma mensagem de erro ao usuario. Caso contrario,
valores validos, é feito o calculo da area e exibido os resultados na tela.







6. Emulador

Apoés a realizagao de todos esses procedimentos, a aplicagdo mostrada pelo
emulador, criado através do Android Studio, sera:

EOBR - € = . 100% W 1420

Triangulo

Base: O

Altura: |

AREA
A area do triangulo informado é: A altura do triangulo deve ser informada!
4 Q) OK

5
7/ 8 Y =
0
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DESENVOLVIMENTO DE APLICAGOES MOBILE NO FLUTTER

Na nossa segunda aplicagdo mobile em Flutter, foi solicitado o desenvolvimento de
um aplicativo com um botao que, quando pressionado, acesse o GPS do celular, localize as
coordenadas do dispositivo e as exiba na tela, através de ponto plotado no Google Maps.
Para isso, foi necessario a instalacdo do emulador Android Studio para rodar o aplicativo
num dispositivo android e acessar os recursos de hardware nativos do celular, como o GPS
ou o Google Maps.

Diante disso, seguimos as seguintes etapas para o desenvolvimento da aplicagao:

1. CODIGO INICIAL

Na classe MyAPP ¢ exibido o cédigo referente ao layout do aplicativo, com o titulo
do projeto, as cores principais e os demais codigos. Abaixo é possivel observar o
printscreen da classe:

2. LAYOUT DO APLICATIVO

Nos codigos abaixo, pertencentes a classe_IndexState, é responsavel pela exibigdo
do layout da pagina inicial, a criacdo de uma barra superior, inserir um texto e outros
aspectos estéticos. Nessa classe também é introduzido um método que, ao clicar no botéo
responsavel por abrir 0 mapa, direciona o0 mesmo para uma coordenada determinada.



3. ARMAZENAMENTO DOS VALORES DAS COORDENADAS

A classe gglMapa € responsavel por receber e armazenar os valores das
coordenadas. Através do controlador do mapa, sera localizada a posigdo geografica e,
posteriormente, registrado os valores da longitude e da latitude, do ponto plotado no mapa,
nas variaveis longitude e latitude, respectivamente.

Essa classe também sera responsavel realizar a ligagao entre o Google Maps com o
controlador e por adicionar um marcador no mapa com a identificagao da sua localizagao, e
0s seus aspectos estéticos.









4. TELA DO APLICATIVO

Por fim, apds todas as etapas de programacao detalhadas acima, o aplicativo ficou
com o seguinte design:

Praia Grande

K)

v

Aperte o botao para abrir o mapa!




INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA DE SAO PAULO
CAMPUS CUBATAO

FLUTTER - TERCEIRA APLICAGAO MOBILE

ALICIA OLIVEIRA DE AGUIAR
ALVARO PRIMITZ
ALLYSON WESLLEY
CAIQUE PEREIRA
DANTON MELLO
GUILHERME FARIAS
LUCAS GOMES
PEDRO DE FRANCA
RICARDO FERNANDEZ
TIAGO AMARO
VITOR VIEIRA

Cubatao,
Novembro de 2020



DESENVOLVIMENTO DE APLICAGOES MOBILE NO FLUTTER

Foi solicitado pelo docente o desenvolvimento de aplicagdo mobile em Flutter
(App03) que localize o contato de uma pessoa na lista de contatos do celular, através da
digitacdo e correspondéncia do nome com o seu respectivo niumero de telefone, e, apds
encontrado, o programa devera exibir na tela os seus dados. Através disso, objetivamos
conhecer os recursos de software nativos do celular, nativos do sistema Android, no caso a

lista de contatos.

Diante disso, seguimos as seguintes etapas para o desenvolvimento da aplicagao:
1. CRIAGAO DO APLICATIVO

Para iniciar o desenvolvimento da aplicacdo, foi criado o programa “Lista de
Contatos IFSP” e definido as classes (Index, MyApp e _IndexState), instanciado os objetos
(ThemeData e MaterialApp) e declarado a varidvel Contatos, que guardara os dados

telefénicos da pessoa.




2. CODIGO INICIAL

Na classe MyAPP é exibido o codigo referente ao layout do aplicativo, com o titulo
do projeto, as cores principais e os demais cédigos. Nessa classe, foi estabelecido o
aplicativo “CONTATINHOS” e definido a posi¢do dos widgets, com a localizagdo da barra de
pesquisa, a cor dos icones e botdes, e também, introduzido o método que, ao clicar no
botéo, pesquise e localize o contato do nome digitado. Abaixo o print screen é apresentado

todos os comandos da classe:




3. CONSULTA E LOCALIZAGAO DOS CONTATOS

O método Void, primeiramente, ira retornar a String Filtrar para consultar se o nome
digitado no campo digitagao, TextField, encontra-se na lista de contatos. Caso encontrado,
o contato sera adicionado a variavel “tmpProcurar” e averiguado a existéncia de algum outro
tipo de informacao similar (letra, numero ou icone) contido na lista de numeros, e,

posteriormente, exibido os resultados encontrados na tela.

Observagao: caso o contato nao seja encontrado, o programa ira limpar a tela do
aplicativo.




4. GRAVAGCAO DOS DADOS

Apébs a pesquisa do contato dos individuos, o programa gravara os dados relativos a
eles, como nome e numero de telefone, na variavel “Consultar”, permitindo a listagem e o

encontro das informacgdes.




5. TELA DO APLICATIVO:

Apos a realizagao de todos esses procedimentos, a aplicagao ficou com o seguinte
design, sendo possivel realizar a busca dos contatos através dos nomes e também dos

ndmeros:

Alicia
Allyson
Alvaro
Caique
Danton

1

Guilherme

Lucao

0000000

o Caique
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DESENVOLVIMENTO DE APLICAGOES MOBILE NO FLUTTER

Foi solicitado pelo docente o desenvolvimento de aplicagdo mobile em Flutter
(App03) que deve nos permitir salvar, consultar, deletar e alterar dados em um
banco de dados, que também é conhecido como CRUD. Através disso utilizamos
como parametro uma lista de contatos, com isso objetivamos conhecer os recursos
de software nativos do celular, o sistema Android e juntamente com uma base de

dados, tornando-se possivel realizarmos diversos comandos na listagem..

Diante disso, seguimos as seguintes etapas para o desenvolvimento da
aplicagao:

1. CRIAGAO DE BANCO DE DADOS NO FIREBASE

Para a criagdo do banco de dados, foi escolhida a plataforma “Firebase” da
Google. Sendo assim, foram realizados alguns passos que permitiram a obtencéo de
um banco de dados, os quais sao

Na tela inicial, pressionou-se o botdo “adicionar projeto” para iniciar a criagao

de um novo banco de dados.

¥ Firebase [r—

Seus projetos do Firebase

Lista de Contatos
ista-de-contatos-a0d4

Explorar projeto de Projetos do Firebase sao
demonstracao contéineres para seus apps

s <>

Apps no projeto compartilham recursos
como o Database & o Analytics em tempo

= al &2 G




ApoOs isso, inseriu-se 0 nome do novo projeto, intitulado como “Lista de
Contatos”.

X Criar um projeto(Passo 1 de 3)

Vamos comegar com um
nome para o projeto®

Nome do projeto

Lista de Contatos

/7 lista-de-contatos-20529

Posteriormente, foi realizada a ativagdo de um recurso do Google Firebase,
que auxiliara no projeto.

X Criar um projeto(Passo 2 de 3)

Functions.
0 Google Analytics ativa
A Testeas © &, Usudrios sem falhas @
Q Segmentacao de usudrios em @ 1 Gatilhos do Cloud Functions com (0]
produtos do Firebase base em eventos
/- Previsio do comportamento de (0] ol Geragdo de relatorios ilimitada ®
usuarios gratuita
@@ Ativar o Google Analytics neste projeto P i
Recomendado 4

e “

Novamente em relagdo ao Google Analytics, foi feita a configuragdo do

recurso, selecionando a opcao de “Default Account for Firebase”.

X Criar um projeto(Passo 3 de 3)

Configurar o Google Analytics

Escolha ou crie uma conta do Google Analytics @
| .1l Default Account for Firebase - |
Criar umanova conta




Apods isso, na interface principal da plataforma, clicou-se em “Criacdo” e em
seguida em “Cloud Firebase”

¥ Firebase Lista de Contatos ~ Acessaradocumentagio @i C

Lista de Contatos ( s«

Criago

Comece adicionando o
Firebase ao seu
aplicativo

Engajamento @ e @ Q

Adicione um app para comegar

Armazene e sincronize dados de app em milissegundos

Na proxima janela, pressionou-se o botdo “Criar banco de dados”, que como

0 nome sugere, permitira a criagao do banco de dados.

¥ Firebase

Cloud Firestore

Atualizagoes em tempo real, consultas
eficientes e escalonamento automatico

Criar banco de dados

Liberar e monitorar

+

O Cloud Firestore é a opgao certa para vocé? Comparar bancos de dados [/

Saiba mais

M Como comecar? @ Introducing Cloud Firestore 0 -



Entao, foi aberta uma nova aba em que preferiu-se a opcéo “Iniciar no modo

teste” e em seguida clicou-se no botdo “Avancar”.

Criar banco de dados

°Regmaggumsparaucloud 2 Defina o local do Cloud
Firestore Firestore

Apos definir a es 0s, sera necessario criar regras para proteger seus dados
Saiba mais 4

(O Iniciar no modo de produgao
I

allow read, write: if

@ iniciar no modo de teste request.time < timestamp.date(2021, 2, 28);

@ Qualquer pessoa com a referéncia do seu banco de dados
podera visualizar, editar e excluir todos os dados nele por 30

dias

Posteriormente, fora definido o local do Cloud Firestone, escolhendo por

utilizar a opgao “nam5 (us-central)’ e em seguida apertando o botéao “Ativar”.

Criar banco de dados

@ Regres seguras para o Cloud @ ©efina olocal do Cloud
Firestore Firestore

4 possivel alterar o local depois de configura-lo. Além disso, esse serd o local do seu bucket padréo
do Cloud Storage.

Saiba mais

nams (us-central)

o m

Apos feito isso, utilizou-se o botdo “Iniciar colecdo” para ser criado uma

colecao que permitira a alocacao dos dados do APP.

@ Firebase Lista de Contatos ~  Cloud Firestore Acessar a documentagio M o
A Visdogeral doprojeto 3 2 lista-de-contatos-20d45

+ Iniciar colegdo
Criagdo

Liberar e monitorar




Com a abertura da nova aba, foi inserido o cédigo da colegdo, nomeado como

“Contatos”. Em seguida, pressionou-se o botao “Préximo”.

Iniciar uma colegao

o Fornecer um codigo a colegao 2 Adicionar o primeiro documento

Cadigo da colegio

Contatos

Cancelar Préxima

Em seguida, foram declarados os campos e suas tipagens que serao

utilizados posteriormente.

Codigo do documento

Caique Pereira

1 Campo Tipo

=== Nome string

i Campo Tipo

=== Telefone string

Tipo

string

Tipo

string

_e Adicionar campo

Feneer m




Logo em seguida, no layout da colecdo “Contatos”, foi realizado um teste

atribuindo valores a esses campos.

@ Firebase Lista de Contatos +  Cloud Firestore Acessara documentagio M e
#4 Visdo geral do projeto £} = 4 B co = =
+ Iniciar colegéo + Adicionar documento + Iniciar colegéio
Criagio
Goncatos 2 U g + Adicionar campo

== Authentication

Praia Grande'

Realtime Database

Storage

. *(13)99671-4917
Hosting 13):996 J

~J) Functions

=) Machine Learning

Liberar e monitorar

& Extensions

Spark
Ptan gr

Feito todos os passos, realizou-se a criagdo do banco de dados através da
plataforma Google Firebase, que sera utilizada posteriormente para a criagdo do
APP.

2. CRIAGAO DO APLICATIVO:

Para iniciar o desenvolvimento da aplicacdo, foi necessaria a importacdo da
pasta do banco de dados, e também na fungdo void main() foram precisos a
instanciacdo de dois métodos “WidgetFlutterBinding” e “Firebase” para que o app
consiga se comunicar com o banco de dados “Firestore”. Além disso, foi definida a
classe “MyApp” retornando “MaterialApp”.

2 main.dart




3. CODIGO INICIAL:

Primeiramente foi gerada uma classe chamada “_IndexState”, em que foram
criadas as variaveis para caracterizagdo dos integrantes da lista de contatos. Nesta
classe, foram feitas fungées com objetivo de atribuir valor as variaveis criadas

anteriormente. Abaixo o print screen é apresentada as atribuicdes:

getCEP(cep) {

4. COMANDOS DA LISTA:

Logo apds a criagao das variaveis, também na mesma classe foram criadas
fungdes como  “CadastrarDados()’, “ExcluirDados()’, “ConsultarDados()”,
“AtualizarDados()”,

Esses comandos sdo onde foram registrados um novo contato no banco de
dados, exclusado, consultas e alteragdes, utilizando-se métodos e referéncias para
alocagdo do valor, além de exibicbes de mensagens para quando a operagao

ocorrer com éxito, evidenciando-se nas imagens abaixo:






5. EXIBIGAO:

Nesta parte, é exibido o codigo referente ao layout do aplicativo, com o titulo

do projeto, as cores principais, botées e os demais codigos com outras ag¢des. Antes

7

disso, € estabelecido o comando “@override” para sobrescrever um método ja
existente. Dentro da estrutura, também s&o exibidos os campos de digitagées dos

integrantes da lista de contatos, e juntamente com a atribuicdo dos valores digitados.

gethome(nome)
@override
Widget build({BuildContext context) {

Scaffold( )

appBar: AppBar( | Padding(

title: Text( style: TextStyle(fontSize: 24),) padding: EdgeInsets.all(4.8)
) child: TextFormField(
body: Column( decoration: InputDecoration(

children: <widgets[ labelText:

Padding( focusedBorder: OutlineInputBorder(
borderSide: BorderSide(color: Colors.

padding: EdgeInsets.all(4.8)
width:

child: TextFormField(

decoration: InputDecoration( /

) :

onChanged: (String id) {
getID(id)

)
)
Padding(
width: 3 padding: EdgeInsets.all(4.8)
child: TextFormField(
decoration: InputDecoration(
labelText:

onChanged: (String nome) { focusedBorder: OutlineInputBorder(

gethome (nome )

children: <Widget>[

) RaisedButton(
onChanged: (Stri
getTelefone(tel FOOLE U DS
shape: RoundedRectangleBorder(

borderRadius: BorderRadius.circular{6@)
)
ild: Text( )

textColor: (

Padding(
padding: EdgeInsets.all( )

child: TextFormField(
o ress . \T
decoration: InputDecoration( onPressed: (}{

CadastrarDados()
: Colors.
focusedBorder: OutlineInputBorder(
de: BorderSide(color: Colors
RaisedButton(
color: Colors.
shape: RoundedRectangleBorder(
borderRadius: BorderRadius.circular(c@)
onChanged: (String cep) {

getCEP(cep)

RaizedButton(




6. TELA DO APLICATIVO:

Apods a realizagao de todos esses procedimentos, a aplicagao ficou com o
seguinte design, sendo possivel cadastrar, consultar, deletar e alterar os

participantes de uma lista de contatos:

52 3 & 526 @ @

Contatos Contatos

COCHCO D

Contato

11



Posteriormente a digitacao,

dados Firebase:

Contatos2 +  Cloud Firestore

»

+ Iniciar colecao

Contatos >

(B Contatos

+ Adicionar documento

Acessar a documentagdo ‘

B Teste
+ Iniciar colecdao

+ Adicionar campo
CEP: "Teste"
ID: '3

: 'Teste

Telefone: "(13) 9999-9999

os dados ja vao diretamente para o banco de

Diante disso, quando ocorre a exclusao, temos a mesma agao no banco de

dados:

520 & &

Contatos

»

Contato excluida!

Contatos2 +  Cloud Firestore

<+ Iniciar colecdo

Contatos >

+ Adicionar documento

Acessar a documentagéo

B Teste
<+ Iniciar colegdo

+ Adicionar campo
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