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OBJETIVOS DA AULA

 Apresentar novas técnicas de persistência em Android.

 Utilizar a classe SharedPreferences.

 Conhecer o modelo de persistência PreferenceActivity.
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INTRODUÇÃO

 Hoje é muito difícil pensar na concepção de uma aplicativo, seja ele para a plataforma
Web, desktop ou mobile, sem antes imaginar os procedimentos necessários para a
persistência de seus dados.

 Persistência simples: pontuação de um jogo, configurações do aplicativo, volume do jogo,
nível de dificuldade, etc.

 Persistência sofisticada: múltiplas tabelas relacionadas entre si, integração de diferentes
fontes de informação, repositório remoto de dados, etc.

 O armazenamento de dados é um dos pontos principais a ser considerado no
desenvolvimento de uma aplicação.
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INTRODUÇÃO

 O surgimento de novas plataformas para o desenvolvimento de aplicativos para a
plataforma móvel já concebeu modelos mais sofisticados de persistência.

 Essas ferramentas facilitam o processo de persistência, dão várias opções ao usuário e
podem ser adaptadas a um problema específico.

 O SQLite é muitas vezes utilizado para armazenar dados simples, como o conteúdo de
campos, configurações do aplicativo e pequenas quantidades de dados, o que não é a
situação ideal.

 Por este e outros motivos, o objetivo desta aula é apresentar novas técnicas de
persistência, simples e ágeis, que permitem a persistência de pequenas quantidades de
dados. São elas: SharedPreferences, PreferenceActivity, Internal Storage, Armazenamento
em cache e External Storage.

06/10/2015 PROGRAMAÇÃO PARA DISPOSITIVOS MÓVEIS - PROF. DANILO GIACOBO 4



UTILIZANDO SHARED PREFERENCES
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 O Shared Preferences é um framework Android que permite armazenar dados do tipo
primitivo utilizando o formato chave-valor.

 Ele é recomendado para armazenar as preferências e as configurações de uma aplicação.

 Para exemplificar o uso desse framework, será desenvolvido um aplicativo simples, onde
uma única informação booleana, que corresponde a uma configuração do aplicativo, será
armazenada.

 O código XML da interface gráfica do aplicativo é mostrada no próximo slide.

 O código Java da Activity que trata esta tela também será mostrada nos próximos slides.



UTILIZANDO SHARED PREFERENCES
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UTILIZANDO SHARED PREFERENCES
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UTILIZANDO SHARED PREFERENCES

 O código anterior está salvando a informação, mas ainda não está a recuperando. Para
mudar tal comportamento, insira o código abaixo ao final do método onCreate();
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UTILIZANDO PREFERENCE ACTIVITY

 PreferenceActivity é um sistema de persistência bastante interessante, utilizando
principalmente nas telas de configurações dos aplicativos Android.

 Ela é uma especialização da classe Activity e pode ser utilizada para montar um grupo de
configurações, como, por exemplo, o ringtone de um aplicativo, se o aplicativo deve
executar o áudio ou não, o grau de dificuldade de um jogo, armazenamento local de
usuário e senha, entre outros.

 A grande vantagem de PreferenceActivity está na facilidade de montar a tela de
configuração e a persistência automática dos dados dessa tela, utilizando a
SharedPreferences mostrada anteriormente.

 A classe PreferenceActivity permite mostrar uma hierarquia de Preferences definidas em um
arquivo XML, ou ainda, por classes que herdem a referida classe.
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UTILIZANDO PREFERENCE ACTIVITY

 Dentro da hierarquia de classes de Preference, podemos utilizar uma das seguintes classes
que correspondem aos componentes visuais de configuração:

• CheckBoxPreference: é uma caixa de seleção simples, que pode retornar true ou false;

• ListPreference: mostra uma caixa de seleção popup, onde apenas um item pode ser selecionado. A persistência
é realizada utilizando o elemento selecionado na lista;

• EditTextPreference: mostra uma caixa de diálogo para a digitação de um texto. Retorna uma string;

• RingtonePreference: mostra um popup com todos os ringtones existentes no dispositivo;

• PreferenceScreen: conduz o usuário para uma nova tela de preferências;

• PreferenceCategory: categoria as preferências.

 Para o exemplo, iremos desenvolver uma tela de configuração, conforme apresentado no
próximo slide.
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UTILIZANDO PREFERENCE ACTIVITY

06/10/2015 PROGRAMAÇÃO PARA DISPOSITIVOS MÓVEIS - PROF. DANILO GIACOBO 11



UTILIZANDO PREFERENCE ACTIVITY

06/10/2015 PROGRAMAÇÃO PARA DISPOSITIVOS MÓVEIS - PROF. DANILO GIACOBO 12



UTILIZANDO PREFERENCE ACTIVITY
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 Para preencher os valores do campo Plataforma um arquivo XML de recurso é utilizado. O
seu conteúdo é exibido abaixo:

arrays.xml



UTILIZANDO PREFERENCE ACTIVITY
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 Após o desenvolvimento do XML que representa a interface da tela de configuração, é
necessário codificar a classe Java que apresenta essa interface na tela. Seu código
poderia ser simplificado da maneira como é apresentado abaixo:



UTILIZANDO PREFERENCE ACTIVITY
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Realize as alterações abaixo para que a tela de

preferências seja compatível com todas as versões

do Android.



UTILIZANDO O ARMAZENAMENTO INTERNO

 Uma alternativa para o armazenamento de dados na plataforma é o uso do Internal
Storage (armazenamento interno), que permite armazenar os dados no sistema de arquivos
da memória interna do Android.

 Para exemplificar seu uso, iremos desenvolver uma interface gráfica simples, composta de
uma caixa de texto e um botão Gravar.

 O objetivo dessa interface é gravar o texto digitado na caixa de texto em um arquivo e,
ao iniciar o aplicativo, recuperar o conteúdo e apresentar na própria caixa de texto.

 O código dessa interface gráfica é apresentado no próximo slide.
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UTILIZANDO O ARMAZENAMENTO INTERNO

06/10/2015 PROGRAMAÇÃO PARA DISPOSITIVOS MÓVEIS - PROF. DANILO GIACOBO 17



UTILIZANDO O ARMAZENAMENTO INTERNO
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ARMAZENANDO DADOS TEMPORÁRIOS

 Em algumas situações, o programador necessita guardar os dados de forma temporária
em um aplicativo. A forma mostrada anteriormente armazena os arquivos de forma
permanente no dispositivo.

 Para utilizar o armazenamento temporário, deve-se utilizar o caminho referenciado pelo
método getCacheDir().

 Esse método de persistência tem uma propriedade muito interessante. Quando dispositivo
está com pouco espaço de armazenamento interno livre, o Android pode excluir
automaticamente esses arquivos de cache para liberar mais espaço. No entanto não
podemos confiar no sistema para limpar arquivos automaticamente.

 É aconselhável manter uma política de pouca utilização do cache (entre 512 KB e 1MB).
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ARMAZENANDO DADOS TEMPORÁRIOS

06/10/2015 PROGRAMAÇÃO PARA DISPOSITIVOS MÓVEIS - PROF. DANILO GIACOBO 20



ARMAZENANDO DADOS TEMPORÁRIOS
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ARMAZENANDO DADOS TEMPORÁRIOS
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ARMAZENANDO DADOS TEMPORÁRIOS
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UTILIZANDO O ARMAZENAMENTO EXTERNO

 Do ponto de vista da programação, o uso do armazenamento externo é muito parecido
com o armazenamento interno, porém, tecnicamente esses dois modos de armazenamento
são bastante diferentes.

 Enquanto o primeiro armazena informações internamente, usando os recursos de
persistência interno do aparelho, o segundo grava informações nos dispositivos externos de
persistência, como cartões SD, MMC, repositórios USB, entre outros.

 Como se trata de um armazenamento externo, alguns cuidados devem ser tomados na
utilização deste recurso:

• Os arquivos salvos em dispositivos de armazenamento externo não são de propriedade exclusiva da
aplicação, ou seja, a segurança desses dados deve ser levada em consideração na gora de sua utilização.

• Nessa situação, é sempre necessário verificar se a mídia de armazenamento externo está disponível antes de
tentarmos utilizá-la.
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UTILIZANDO O ARMAZENAMENTO EXTERNO

 Para apresentar a utilização de External Storage, utilizaremos a mesma interface gráfica
apresentada no slide 17, porém, modificando o código da Activity.

 O código deste exemplo (apresentado no slide seguinte) é muito parecido com a utilização
de Internal Storage, diferenciando apenas no código para a escrita e a leitura dos
arquivos.

 Para ler/escrever arquivos em um armazenamento externo, sua aplicação deve possuir
permissão para realizar estas operações. Exemplo:
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UTILIZANDO O ARMAZENAMENTO EXTERNO

 Será necessário também verificar se a mídia externa está disponível. Como exemplo,
usaremos os métodos abaixo para verificar a disponibilidade da mídia externa.
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UTILIZANDO O ARMAZENAMENTO EXTERNO

06/10/2015 PROGRAMAÇÃO PARA DISPOSITIVOS MÓVEIS - PROF. DANILO GIACOBO 27


