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ANDROID STUDIO

• É um ambiente de desenvolvimento integrado para desenvolver para a plataforma Android. Foi 

anunciado em 16 de Maio de 2013 na conferência Google I/O. Android Studio é disponibilizado 

gratuitamente



LINGUAGENS DE 
PROGRAMAÇÃO

• Java

• Kotlin

• C++



KOTLIN

• Kotlin é uma Linguagem de programação 

multiplataforma, orientada a objetos e 

funcional, concisa e estaticamente tipada, 

desenvolvida pela JetBrains em 2011, que 

compila para a Máquina virtual Java e que 

também pode ser traduzida para a 

linguagem JavaScript e compilada para 

código nativo



DECLARAÇÃO 
DE VARIÁVEL

• O Kotlin usa duas palavras-chave diferentes para 

declarar variáveis: val e var.

– Use val para uma variável cujo valor nunca muda. Não é 

possível reatribuir um valor a uma variável que tenha sido 

declarada usando val.

– Use var para uma variável cujo valor possa ser mudado



EXEMPLO

No exemplo abaixo, count é 
uma variável do tipo Int que 
recebe um valor inicial de 10:

var count: Int = 10



CONSTANTES

Você quiser garantir que languageName 
sempre tenha o valor "Kotlin", poderá 
declarar languageName usando a palavra-
chave val:

val languageName: String = "Kotlin"



INT

Int é um tipo que representa um número 
inteiro, um dos muitos tipos numéricos 
que podem ser representados em Kotlin.

Assim como acontece com outras 
linguagens, você também pode usar Byte, 
Short, Long, Float e Double, dependendo 
dos seus dados numéricos.



STRINGS

• Strings podem ser criadas com aspas duplas ou aspas triplas. Além disso, os caracteres de 

escape podem ser usados com aspas duplas;



MANIPULAÇÃO DE STRINGS SIMPLES

val name = “Hélio"

val message = “A primeira letra do meu nome é: ${name.first()}"



TIPOS NÃO COMPATÍVEIS



TIPOS BÁSICOS



UTILIZANDO 
MÚLTIPLOS TIPOS



CONVERSÃO 
DE TIPOS



EXEMPLOS DE 
CONVERSÃO

• val stringNumber = "101“

• val intValue = stringNumber.toInt()

• val intValue = "101".toInt()



O TIPO BOOLEANO



INFERÊNCIA 
DE TIPO

• No exemplo a seguir, languageName é inferido como 

String. 

• Portanto, não é possível chamar nenhuma função que 

não faça parte da classe String:

• val languageName = "Kotlin"

• val upperCaseName = languageName.toUpperCase()



OPERADOR ARITMÉTICO: +



OPERADOR ARITMÉTICO: %



OPERADORES LÓGICOS

Operação Operador Operador

e && and

Ou || or

Não !



EXPRESSÕES ARITMÉTICAS

Operador Descrição Hierarquia da

Operação

+

-

Soma

Subtração

3º

3º

/

*

(%)

Multiplicação

Divisão

Resto da divisão

2º

2º

2º

( ) Parênteses 1º

1º

7+2/2=?

(7+2)/2=?



OPERADORES RELACIONAIS

Operador Função Exemplo Resultado

> Maior 5>3 ?

< Menor 5<3 ?

>= Maior ou igual 5>=6 ?

<= Menor ou igual 7<=3 ?

!= Diferente de 5!=5 ?

== Igual a 5==5 ?

! Inversor !5==5 ?



EXEMPLOS



COMENTÁRIOS



CONDICIONAIS

if (i == 42) {

println(“oi")

} else {

println(“oi 2")

}



ELSE IF

if (idade > 17) {

println(“maior de idade ")

} else if (idade > 65) {

println(“e idoso")

} else {

println(“menor de idade")

}



EVITAR 
REPETIÇÃO

As instruções condicionais são úteis 
para representar a lógica com 
estado, mas você pode se repetir ao 
gravá-las. 

No exemplo anterior, você 
simplesmente imprime um String 
em cada ramificação. 

Para evitar essa repetição, o Kotlin 
oferece expressões condicionais. 



EVITE REPETIÇÕES

val answerString: String = if (idade > 17) {

"maior de idade "

} else if (idade > 65) {

" e idoso "

} else {

"menor de idade"

}

println(answerString)



WHEN

• Conforme a complexidade da instrução 

condicional aumenta, é recomendável substituir 

a expressão if-else por uma expressão when, 

conforme mostrado neste exemplo:

val answerString = when {

count == 42 -> "I have the answer."

count > 35 -> "The answer is close."

else -> "The answer eludes me."

}

println(answerString)



EXEMPLOS DA 
ESTRUTURA FOR



EXEMPLOS DA ESTRUTURA WHILE



FUNÇÕES

• Você pode agrupar uma ou mais expressões em uma função. Em vez de repetir a 

mesma série de expressões sempre que precisar de um resultado, você pode unir 

as expressões em uma função e chamar essa função.





CRIAR UM PROJETO NO ANDROID 
STUDIO









ARQUIVOS DE PROJETO

• AndroidManifest.xml

– Permissões especiais de uso do dispositivo

• MainActivity.kt

– Programa Kotlin responsalvel pela Activity

• activity_main.xml

– Layout da activity.



MAINACTIVITY



ACTIVITY_MAIN.XML

• O arquivo xml é responsável pelo layout do aplicativo, nele são definidas as posições de todos

os componentes visuais.



EDITOR GRÁFICO



PALETA DE 
COMPONENTES VISUAIS

• Os layouts determinam como os componentes visuais 

serão distribuídos na janela.

• O Layout LinearLayout é o mais simples pois permite que 

os componentes sejam posicionados um abaixo do outro 

ou lado a lado.



ESTRUTURA BÁSICA DO XML

Programe aqui seus componentes visuais.



EDITTEXT

• Um elemento da interface do usuário para inserir e modificar texto. Ao definir um widget de edição 
de texto, você deve especificar o R.styleable.TextView_inputType atributo. 

• Por exemplo, para entrada de texto simples, defina inputType como "text":

<EditText

android: id = "@ + id /name"

android: layout_height = "wrap_content"

android: layout_width = "match_parent"

android: inputType = "text" />



EDITTEXT: PASSWORD

<EditText
android:id="@+id/editTextTextPassword"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:inputType="textPassword" />



EDITTEXT: EMAIL ADDRESS

<EditText
android:id="@+id/editTextTextEmailAddress"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"

android:inputType="textEmailAddress" />



TEXTVIEW_INPUTTYPE

date Data

datetime data e hora

None Não pode ser editado pelo usuário

number Número

numberDecimal Número decimal

numberPassword Senha numérica

numberSigned Número com sinal

phone Número de telefone



TEXTVIEW_INPUTTYPE

textPersonName Nome da pessoa

time Hora

text Texto puro

textCapCharacters Texto em maiúsculas.

textEmailAddress Endereço de email

textPassword Senha alfanumérica



PRIMEIRO APP: ACTIVITY_MAIN.XML



PRIMEIRO APP: MAINACTIVITY.KT



ADV MANAGER



SEUS DISPOSITIVOS









SDK MENAGER







ORGANIZANDO MELHOR
class MainActivity : AppCompatActivity() {

lateinit var txtNome: EditText
lateinit var lblNome: TextView
lateinit var btnMostrar: Button
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)
init();

}
fun init(){

txtNome = findViewById(R.id.txtNome)
lblNome= findViewById(R.id.lblNome)
btnMostrar = findViewById(R.id.btnMostrar)
btnMostrar.setOnClickListener {

var nome: String;
nome = txtNome.text.toString()
lblNome.text=nome.uppercase()

}
}

}
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