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O Sucesso da Apostila de Android

A Apostila de Android — Programando Passo a Passo é hoje referéncia didatica
de material sobre desenvolvimento de aplicagdes e sistemas para a plataforma
Google Android, conhecido tanto aqui no Brasil quanto em outros paises
(somando-se mais de 65 paises). Hoje a Apostila de Android ja chegou a
aproximadamente 200.000 acessos (feito pelos mais diversos usuarios como
estudantes e profissionais da area de programacao) Hoje ela é usada por
universidades e professores que ministram cursos sobre desenvolvimento
Android (Tanto na area de criacao de aplicacdes e jogos).

Sobre o Autor da Apostila

Luciano Alves da Silva é Bacharelado em Ciéncia da Computacdo pela
UNISUAM (Rio de Janeiro — RJ) e Pés-Graduado em Docéncia do Ensino
Superior pelo Instituto A Vez do Mestre (Universidade Candido Mendes —
UCAM, no Rio de Janeiro). Possui conhecimento e dominio das linguagens de
programacao Pascal, Java, C/C++, C#, Visual Basic, Delphi, PHP e HTML. Ja
criou Ambientes de Desenvolvimento Integrado (conhecidos como IDE) como o
MakeWare (que trabalha com as linguagens Pascal, C++ e Java) e o AlgoWare
(interpretador de algoritmos).

E autor também dos seguintes livros, pela editora AGBOOK

e Aprenda Passo a Passo a Programar em Android — Guia Essencial
para Desenvolvedores

e Desenvolvendo Jogos com a Plataforma XNA - Guia para
Desenvolvedores.

e Desenvolvendo Jogos com a Ferramenta RPG Maker VX— Guia do
Usuario.
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Apresentacao

Android é uma plataforma aberta voltada para dispositivos méveis

desenvolvida pela Google e atualmente é mantida pela Open Handset

Alliance (OHA). Todas as aplicacbes desenvolvidas para essa
plataforma foram criadas com a linguagem Java, o que facilita muitos
programadores com conhecimentos em Java (ou de outras linguagens
préximas de Java como C++ e C#) a desenvolver aplicagdes para o Android.

Esta apostila tem por objetivo mostrar de modo facil e claro como desenvolver
aplicacoes para dispositivos moveis da Google (Android) usando a IDE Android
Developer Tools (Eclipse Juno + Android SDK).

Para quem dedico este material?
Este material é dedicado aos usuarios experientes ou iniciantes em

programacgao (tanto para Desktop, Mébile e etc.), que ja tenha algum contato
com a linguagem Java ou com uma de suas derivadas (como C/C++ ou C#).
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Q Capitulo 1 Visao geral sobre o
Sl Google Android

1.1) Introducao

onforme mencionado na apresentacao deste material, o Android € uma

plataforma desenvolvida pela Google voltada para dispositivos moveis,

totalmente aberta é livre (Open Source), que foi divulgada em 5 de
novembro de 2007. Inicialmente o sistema Android foi desenvolvido pelo
Google e atualmente essa plataforma é mantida pela OHA (Open Handset
Alliance. Visite o link : http://www.openhandsetalliance.com), um grupo
constituido por aproximadamente 84 empresas as quais se uniram para inovar
e acelerar o desenvolvimento de aplicagbes e servigos, com o0 objetivo e
trazer aos consumidores uma experiéncia mais rica em termos de recursos,
menos dispendiosa em ternos financeiros para o0 mercado mével.

Um dos primeiros SmartPhones que ofereceu suporte a esse sistema
operacional foi o G1 da empresa T-Mobile. Confira na imagem seguinte:

G1 - T-Mobile

Atualmente o sistema Android se encontra hoje disponivel tanto em
SmartPhones quanto nos Tablets. Confira abaixo alguns dos dispositivos
encontramos hoje no mercado com o sistema operacional Android:
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1.2) Estrutura Geral da plataforma Google Android

O Android SDK é uma ferramenta de desenvolvimento que disponibiliza um
conjunto de APIs necessarias para desenvolver aplicacoes para a plataforma
Android, utilizando a linguagem Java.

Vamos conhecer os recursos encontrados nessa plataforma:

- Application framework: Permite a reutilizagdo e substituicdo de
componentes ;

- Dalvik virtual machine: E uma Maquina Virtual Java (JVM) voltada para
dispositivos moveis ;

- Browser Integrado baseado no webkit engine ;

- Graficos Otimizados O Android é constituido por bibliotecas 2D e 3D
baseada na especificagcdo OpenGL ES 1.0 ;

- SQLite: Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) ja embutido no
Android para guardar dados ;

- Suporte multimidia: A plataforma ja oferece para audio, video e formatos de
imagem (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF) ;

- Telefonia GSM (dependente de hardware) ;

- Bluetooth, EDGE, 3G, e WiFi (dependente de hardware) ;

- Camera, GPS, compasso, e acelerometro (dependente de hardware) ;

- Rico ambiente de desenvolvimento , incluindo um emulador de dispositivo,

ferramentas de depuracao, memoria, performance e um plugin para o Eclipse
(ADT) ;
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1.2.1) A arquitetura do Android

APPLICATIONS

Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window

Activity Manager Manager

Resource Location Naotification

ckage Manager
Package Manag Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framewaork

DalvileVirtual
Machine |

[ ——

OpenGL | ES FreeType WebKit

Sl libe

LiNuX KERMNEL
Camera Driver

Power

By Vi WiFi Driver -
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Arquitetura geral da plataforma

1.2.2) Aplicacoes
O Android nos fornece um conjunto de aplicagbes fundamentais, sédo elas:

- um cliente de e-mail;
- programa de SMS;

- agenda;

- mapas;

- havegador;

- contatos entre outros.

Todos os aplicativos acima presentes no Android foram desenvolvidos na
linguagem de programacgéao Java.

O Android nos fornece um conjunto de bibliotecas C/C++ utilizadas por varios
componentes do sistema. Veja algumas das bibliotecas abaixo:

- System C library: Consiste em uma implementagéo derivada da biblioteca C
padrdo baseado no sistema (libc) do BSD sintonizada para dispositivos
rodando Linux.
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- Media Libraries: Baseado no PacketVideo’s OpenCORE; sdo as bibliotecas
que suportam os mais diversos formatos de audio e video, incluindo também
imagens.

- Surface Manager: Responsavel pelo acesso ao subsistema de exibicdo bem
como as multiplas camadas de aplicagbes 2D e 3D;

- LibWebCore: Consiste em um web browser engine utilizado tanto no Android
Browser quanto para exibicées web.

- SGL - o engine de graficos 2D
- 3D libraries: Uma implementagdo baseada no OpenGL ES 1.0 APIs; As
bibliotecas utilizam aceleragdo 3D via hardware (quando disponivel) ou o
software de renderizagdo 3D altamente otimizado incluido no Android.

- FreeType — Biblioteca responsavel pela renderizacao de fontes bitmap e
vector;

- SQLite — Conforme ja mencionado, consiste no sistema gerenciador de banco
de dados (SGBD) relacional disponivel para todas as aplicacges.

1.2.3) Android Runtime

O Android é constituido por um conjunto de bibliotecas que fornece a maioria
das funcionalidades disponiveis nas principais bibliotecas da linguagem Java.

Toda aplicacdo Android roda em seu proprio processo, com sua propria
instancia da maquina virtual Dalvik. O Dalvik foi escrito de forma a executar
varias VMs eficientemente. Ele executa arquivos .dex, que é otimizado para
consumo minimo de meméria. A VM é baseada em registros e roda classes
compiladas pela linguagem Java que foram transformadas em arquivos .dex,
atraves da ferramenta “dx” incluida no SDK.

O Dalvik VM foi baseado no kernel do Linux para funcionalidades subjacentes
como o encadeamento e a gestao de baixo nivel de memoria.

1.2.4) Linux Kernel
O Android foi projetado em cima da versdo 2.6 do kernel do Linux para os
servigos centrais do sistema, tais como seguranga, gestdo de memoaria, gestao

de processos, etc. O kernel também atua como uma camada de abstragéao
entre o hardware e o resto do software.

10
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1.3) Para qual versao do Android devemos desenvolver as
aplicacoes ?

Quando desenvolvemos uma aplicagdo para um determinado sistema
operacional, normalmente, precisamos fazer a seguinte pergunta : Para qual
versdo do S.O devemos desenvolver ?

Considero esse um dos pontos mais importantes que devemos refletir antes de
desenvolvermos uma aplicagdo. Como neste material iremos desenvolver
aplicacdes voltados para a plataforma Android, devemos pensar para qual
versao da plataforma precisamos desenvolver.

1.3.1) Qual versao da plataforma Android é a mais utilizada no momento
?

Para falar a respeito dessa situagéo, irei mostrar aqui um grafico que mostra
quais versdes do Android sdo as mais usadas no mundo todo :

Jelly Bean

— Frop:

lzo Croam Sandwich——

Haneyeomb Gingerereaa

Grafico de Estatistica a respeito do S.O Android mais usado

O gréfico da estatica acima foi feito em setembro de 2013, onde nele podemos
observar que as versdes do Android mais utilizadas sédo o Jelly Bean (versao
4.1 — 4.3), Gingerbread (verséo 2.3) e Ice Cream Sandwich (versédo 4.0). As
versdes mais antigas do Android como Eclair (versdo 2.1) e Donut (versao 1.6)
ja nem sao mais citadas e faladas hoje em dia, e durante a produgao dessa
apostila a versao 4.4 (KitKat) do Android havia acabado de ser langada.

11
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Hoje em dia, se fomos em alguma loja para comprar um aparelho (Smartphone
ou Tablet Android) iremos adquiri-lo, naturalmente, com o S.O Android versao
4.0 para cima. Se olharmos por esse ponto de vista, devemos pensar em
desenvolvermos nossa aplicacao utilizando, como base, a versao 4.0.

1.3.2) O Publico

Um outro fator muito importante , e que destaco aqui , € a questdao O
PUBLICO. Nesse fator , a questdo S.O deveria ser deixada “teoricamente” de
lado, visto que muitos usuarios ainda possuem aparelhos Android com uma
versdo mais antiga (como a versao 2.3 e 2.2), logo, devemos pensar também
nesses usuarios para “usufruir’ das nossas aplicagées desenvolvidas.

1.3.3) Qual prioridade devemos dar : Publico ou Versao do S.O ?

Agora a questdo é : Como combinar a questdo PUBLICO e VERSAO do S.O
para desenvolvermos a aplicagdo ? Se vocé pretende desenvolver uma
aplicacao Android simples (como um pequeno sistema de cadastro), podemos,
se quisermos, dar prioridade a questdo PUBLICO, procurando desenvolver
sua aplicacdo Android para uma versdao mais antiga, porém, ainda NAO
OBSOLETA . Agora se vocé desenvolver uma aplicacdo Android cheia de
muitos recursos, cujos componentes sé existem em versGes mais atuais do
sistema, devemos dar prioridade a questdao VERSAO do S.O.

12
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ara a elaboracdo desse material eu fiz o uso do Android Developer

Tools (que consiste no Eclipse 4.2 para Windows configurado com o

Android SDK). Qualquer versao (de preferéncia superior) da ferramenta
citada acima serve. Para que toda essa aplicagao funcione é necessario que
vocé tenha instalado, antes de tudo, a Maquina Virtual Java (de preferéncia a
versao 6 ou posterior). Bom, méos a obra.

Para saber se vocé possui uma Maquina virtual Java entre no prompt de
comando de digite a seguinte linha:

java —version

Se mostrar algo parecido como demonstra a figura seguinte:

r 5

Bl C\Windows'system32\cmd.exe = | B )

Microsoft Windows [wersdo 6.1.76811
Copyright (c> 2889 Microsoft Corporation. Todos os direitos reservados.

Java uersion "1.6._'?"
Java{TM> SE RBuntime Environment ¢build 1.6.8_17-h84>
Java HotSpot{TH> Client UM <¢(build 14.3-bBi, mixed mode. sharing?

C:sUserssUSUARIO>

Maquina Virtual Java instalada no computador

Significa que vocé possui uma maquina virtual Java instalada no seu
computador, caso contrario, instale o JRE. Vocé pode fazer o download do
Java pelo link abaixo:

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

13
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2.1) Efetuando o download e configurando o ADT

Conforme havia falado, a ferramenta que iremos utilizar aqui para a construcao
das nossas aplicagdes € o ADT (Android Developer Tools), que consiste no
Eclipse configurado com o Android SDK. A linguagem que utilizaremos para
criar as aplicagdes serd a linguagem Java, na qual a ferramenta da suporte.
Para realizarmos do download desta ferramenta basta visitarmos o seguinte
link abaixo:

http://developer.android.com/sdk/index.html

Feito isso sera carregado a pagina de download, conforme demonstra a figura

abaixo:
'ﬂ Android SDK | Android Developers - Mozilla Firefox o [ 0. ]
Arquivo Editar Egbir Histérice Fayoritos Ferramentas Ajuda
Android SDK | Android Developers [T| i
& developer.android.com/sdk/indexhtml c || 8- Google Pl
lil Developers ~ Design Develop Distribute 9
Training API Guides Reference Tools Google Services
Developer Tools Get the Android SDK
Download ~ =
= The Android SDK provides you the APl libraries and
Setting Up the ADT developer tools necessary to build, test, and debug
Bundle apps for Android.
Setting Up an v .
Existing IDE If you're a new Android developer, we recommend you
. download the ADT Bundle to quickly start developing
Exploring the SDK apps. It includes the essential Android SDK
Download the NDK components and a version of the Eclipse IDE with
built-in ADT (Android Developer Tools) to streamline
Workflow ~ your Android app development. -

With a single download, the ADT Bundle includes

Tools Help v

everything you need to begin developing apps: Download the SDK
Revisions ~ =

« Eclipse + ADT plugin ADT Bundle for Windows

Extras ~ + Android SDK Tools
» Android Platform-tools
* The latest Android platform
ADK ~ « The latest Android system image for the emulator

Samples

‘ i I v

Pagina de download do Android Developer Tools

Para efetuarmos do download do Android Developer Tools basta clicarmos no
botdo “Download the SDK”. Feito isso sera aberta uma tela de contrato de
“termos e condi¢des”, onde nela vocé vai confirmar os termos de contrato e
selecionar a versdo sistema operacional (32 bits ou 64 bits). Depois de
escolher o sistema operacional, basta clicar no botdo “Download the SDK ADT
Bundle for Windows” para efetuar o download da ferramenta.

A instalacdo da ferramenta é bastante simples (como no Eclipse), bastando
descompactar o arquivo em um diretério desejado. O diretério de instalacao do
ADT para esse caso sera o diretério “raiz” “C:\”. Ao descompactar o arquivo da
aplicacao, certifique-se de que foi gerado o diretério “C:\ adt-bundle-windows-

14
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x86” (ou “C:\ adt-bundle-windows-x86_64", caso o sistema escolhido seja de 64
bits) e que 0 mesmo apresenta o conteddo demonstrado na figura abaixo:

= | B [ |

o
@UV| . = Disco Local (C:) » adt-bundle-windows-x86 » - | 5 | | Pesquisar adt-bundle-windows-x86 Fel |
Organizar + Incluir na biblioteca = Compartilhar com + Gravar Nova pasta ==« i @
B Area de Trabalho *  Nome Data de modificag... Tipo
& Downloads = =
= . ) eclipse 12/12/2012 18:54 Pasta de arquivg
= Locais = E
T J sdk 24/11/2012 00:09 Pasta de arquivg
4 Bibliotecas
@ Documentos
[ Imagens
J’ Musicas
B videos

M Computador
& Disco Local (C)
. Adobelllustrator.C55.Lite.Portable
| adt-bundle-windows-x86

. android
1 v

l 2 itens

Conteudo do diretério “adt-bundle-windows-x86"

A ferramenta de desenvolvimento se encontra dentro do diretério “eclipse”,
basta isso basta acessar o diretério “eclipse”. Feito isso, vocé vera o seguinte

conteudo:
SE)
o,
@uv| . = adt-bundle-windows-x86 » eclipse » v|"’|| Pesquisar eclipse Pl
Organizar + Incluir na biblioteca = Compartilhar com + Gravar Nova pasta ==« i @
B Area de Trabalho *  Nome . Data de modificag...  Tipo
& Downloads X X ; .
8 | ocai | configuration 12/12/2012 18:54 Pasta de arquivg
El Locais E
= T | dropins 14/11/2012 16:49 Pasta de arquivg
= pib | features 24/11/2012 00:08 Pasta de arquivd
ibliotecas
ﬁ@ - K p2 24/11/2012 00:08 Pasta de arquivg
ocumentos
=T . plugins 24/11/2012 00:08 Pasta de arquivd
magens
J’ e g | readme 24/11/2012 00:08 Pasta de arquivg
Usicas
B vid || .eclipseproduct 08/06/2012 04:21 Arquivo ECLIPSH
REE =) artifacts 14/11/201216:49  Documento XM
i c e 2 eclipse 08/06/2012 04:52 Aplicativo
[} omputador
i E; 3| eclipse 14/11/2012 16:51 Pardmetros de c
& Disco Local (C:)
e e Ty 577 eclipsec 08/06/2012 04:52 Aplicativo
. Adobelllustrator.C55.Lite.Portable
= 4t bundleindone 26 2] epl-vi0 08/06/2012 04:21 Documento HT
. adt-bundle-windows-
- : B:j notice 08/06/2012 04:21 Documento HTH
. android o ™ | .
l 13 itens

Conteudo do diretorio “eclipse”

15
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Para executarmos o Android Developer Tools basta clicar no icone (de cor
“roxa”) escrito “eclipse”. Quando a ferramenta é executada pela primeira vez,
serd solicitado um diretério de “Workspace” (diretério de trabalho), que € o local
no qual o Eclipse vai gerar os projetos, conforme vocé confere na figura
seguinte:

r@ Workspace Launcher M1

Select a workspace

ADT stores your projects in a felder called a workspace,
Choose a workspace folder to use for this session,

LWl BRI C:\ Users USUARIO \workspace| - Erowse...

[] Use this as the default and do not ask again

[ ok ][ cancel

Diretorio do Workspace

Escolha o diretério desejado para seu “Workspace” e , caso vocé deseje que
ela seja definitivo, marque a opcédo “Use this as the default and do not ask
again”. Depois disso clique em “OK”.

Feito isso, o ambiente de programacdo Eclipse sera carregado, conforme
demonstra a figura seguinte:

@) Java - ADT [E=SREER
File Edit Run Navigate Search Project Refactor Window Help
(&3 Android IDE &3 & =&
R
Welcome!

The Android Developer Tools provide a first-class development environment for building Android apps. This integrated
development environment is set up with the latest version of the Android platform and system image so you can immediately begin
building apps and running them on the Android emulator.

To start a new Android app project:

1. Click File > New > Android Application Project.
(If you don't see this option, click File > New > Other, then open the Android folder and select Android Application Project.)
2. Follow the wizard to set up your new Android app project

1

For a complete walkthrough that shows how to create a new project and build a simple app, read Building Your First App

To set up a real Android device for testing your app, read Using Hardware Devices. If you don't have a device and need to use the
emulator, read Managing Virtual Devices

Although your Android SDK already includes the latest version of the platform and system image, you may later want to install other
Android versions or packages such as the Android Support Library. For help installing additional packages, read Adding Platforms
and Packages.

Build Your First App » Design Your App » Test Your App »

If you're new to Android, follow this Before you begin developing your The Android framework provides

class to leamn the fundamental app, be sure you understand the tools that help you test every aspect

Android APls for creating a user desian patterns that Android users of your app to be sure it behaves as b4

22M of 40M @

o |

Ambiente de programacao Eclipse (ADT)

16
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Agora vamos fechar a guia “Android IDE” para encerrarmos a tela de
“Welcome!” e em seguida vamos configurar um dispositivo virtual (conhecido
no Android como AVD ou “Android Virtual Device”) que usaremos para testar e
executar as nossas aplicacoes (jogos). Para definimos um AVD basta irmos no
menu “Windows” / “Android Virtual Device Manager”, como mostra a figura

abaixo:
i Window | Help

[ New Window

4

B Mew Editor —
| Open Perspective v |
Show View 3

Customize Perspective...
Save Perspective As...
Reset Perspective...
Close Perspective

Close All Perspectives
Mavigation 4

Android SDK Manager
Android Virtual Device Manager
Run Android Lint 4

K] | 455 G

Preferences

Android Virtual Device Manager

Feito isso, sera aberta a seguinte tela abaixo:

i e Y
Android Virtual Device Manager @M
Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C\Users\USUARIO\ .android\avd
AVD Mame Target Name Platform AP Level CPU/ABT E MNew... i

Mo AVD available

Edit...
Delete...

Repair...

Details...

Start...

Refresh

=~ Avalid Android Virtual Device. @ A repairable Android Virtual Device.,
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Caixa de dialogo — Android Virtual Device Manager

17
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Para criarmos um dispositivo virtual clique no botdo “New”, e em seguida sera
aberta uma tela conforme mostra a figura seguinte:

r ™
(@) Create new Android Virtual Device (AVD) [
AVD Name:
Device: ’ v]
Target: ’ v]
CPU/ABE: [ -
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: Display a skin with hardware controls
Front Carmera: None
Back Camera: None
Memory Options: RAM: VM Heap:
Internal Storage:
200 MiB ~
SD Card:
@) Size:
() File: Browse...
El ST i [] Snapshot [ Use Host GPU
Override the existing AVD with the same name
¥ AVD MName cannot be empty

Caixa de dialogo - Create new AVD

No Android Developer Tools ja existe uma plataforma que ja acompanha a
ferramenta (no meu caso € o Jelly Bean, versao 4.2), logo, vamos utilizar ela.

Inicialmente, vamos configurar o basico pra executarmos a nossa aplicagao.
Em “AVD Name” vocé define o nome do AVD, vamos chama-lo de “Emulador”.

Em “Device” escolhemos o tipo de dispositivo e a sua resolucdo. Atualmente
encontramos diversos dispositivos Android com os mais diversos tamanhos
(resolucdes) diferentes. A resolucao que sera utilizada para a construgcao dos
nossos jogos sera uma resolugcao “3.2 HVGA” (que é normalmente uma
resolucao padrao de Smartphone). Para o dispositivo vamos escolher a opgao
“3.12 HVGA slider (ADP1) (320 x 480 : mdpi).

Automaticamente quando selecionamos o tipo de dispositivo (Device), é
definida a plataforma que sera utilizada (a seg¢éao “Target” ). Como havia falado,
essa versdo acompanha a plataforma Jelly Bean 4.2, logo, a plataforma
escolhida sera a Jelly Bean (Androd 4.2 — API Level 17).

Veja como ficou as configuragdes na figura abaixo:
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) Create new Android Virtual Device (AVD) |25
AVD MName: Emulador
Device: ’ 3.2" HVGA slider (ADP1] (320 x 480: mdpi)] | ']
Target: [Android 4.2 - API Level 17 -
CRARE [ARM (armeabi-v70) d
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: Display a skin with hardware controls
Front Camera: :..I%\ll-one -
Back Camera: ’None N
Memory Options: | papy. 512 VMHeap: 16

Internal Storage: 200 MiE -

5D Card:

@) Size: MiB -

© File: | | | Browse...

Emulation Opticns: [7] Snapshot [ Use Host GPU

[ Override the existing AVD with the same name

[ ok ][ canca |

Caixa de dialogo - Create new AVD

Para criarmos nosso AVD, clique no botdo “OK” e pronto. O resultado vocé
confere na figura seguinte:

19



Programando Passo a Passo
Programacio Basica [Edicdo Freel

'as Apostila de Android

Android Virtual Device Manager E@g
Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Andreid Virtual Devices located at C\Documents and Settings\instruter ADV\.android\avd

AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI k New... i
~ Emulador Android 4.2 4.2 17 ARM (armeabi-via) 1

Refresh

w Avalid Android Virtual Device. @ A repairable Android Virtual Device.
¥ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Caixa de dialogo — Android Virtual Device Manager
Bom, nosso ambiente de desenvolvimento estda devidamente configurado. No

préximo capitulo vamos aprender passo a passo como criar um projeto Android
para desenvolvimento de aplicagdes.
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Capitulo 3 Construindo nossas
aplicacoes no Android

amos colocar a mao na massa ? A partir de agora iremos comegar a
desenvolver as nossas aplicagcbes no Android utilizando os
componentes descritos no capitulo anterior. Comecaremos com
aplicagdes simples e aos poucos iremos evoluir, criando aplicacbes mais ricas.

3.1) Desenvolvendo uma Calculadora Basica

Vamos construir a nossa primeira aplicacdo que vai consistir em uma
calculadora basica com as quatro operacdes aritméticas. Para criar um projeto
em Android (conforme ja foi mostrado mas, mostro novamente aqui) vamos no
menu “File”/”"New / Android Aplication Project”. Confira na figura seguinte:

File | Edit Refactor Run MNavigate Search Project Window Help

Mew

Open File...

Close

Android Application Project (pelo menu)

Seguido um dos passos descritos acima, ira se abrir a caixa de dialogo abaixo:
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(@) New Android Application ey

New Android Application Ty
@ Enter an application name (shown in launcher)

Application Name: @

Project Name: @

Package Name:@

Minimum Required SDK:@’API 8: Android 2.2 (Froyo) v]
Target SDK:@’API 16: Android 4.1 (Jelly Bean) v]

Compile With;e[API 17: Android 4.2 (Jelly Bean) - ]
Theme:@’ Hele Light with Dark Action Bar v]

2 Theapplication name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

@ [ <Back || Next> |[ Finish

Criando o projeto Calculadora

Agora vamos preencher os campos, conforme abaixo:
Application Name : Calculadora

Project Name : Calculadora

Package Name : com.example.calculadora

Mininum Required SDK : APl 14 Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Confira como ficou na figura seguinte:
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{£) New Android Application E@g
New Android Application ik
/1 The prefix ‘com.example.’ is meant as a placeholder and should not be used

Application Name:® Calculadora
Project Name:® Calculadora

Package Name:® com.example.calculadeora

Minimum Required SDK:8|'API 14: Android 4.0 (IceCreamSandwich) ']
Target SDK:@’API 16: Android 4.1 (Jelly Bean) v]

Compile With;e[API 17: Android 4.2 (Jelly Bean) - ]
Theme:@’ Hele Light with Dark Action Bar v]

o Choose the lowest version of Android that your application will support. Lower API levels target more
devices, but means fewer features are available. By targeting API8 and later, you reach approximately 95% of
the market.

@ [ <Back Next » Finish

Criando o projeto Calculadora — Campos preenchidos

Agora na proxima secao (clicando em “Next”) sera aberta a tela de
configuracdes do projeto (que ja estao previamente definidas.Nela nao iremos
alterar nada, simplesmente vamos clicar em “Next”. Na proxima tela
escolhemos o icone para a nossa aplicacao (conforme demonstra a imagem
seguinte). Fique a vontade para escolher seu icone (Dica : escolha icones que
tenham de uma certa forma, relacdo com a aplicacao em desenvolvimento).
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) New Android Application e =

Configure Launcher Icon {
Configure the attributes of the icon set
Preview:
Image File: "\aun:her_icon . lﬁ,'

mdpi:
Trim Surrounding Blank Space 'a
Additional Padding: hdpi:

< n r 0%

Foreground Scaling: lﬁl
Shape xhdpi:
Background ColonD l l

@ [ <Beck [ Nea» || Enish [ Cancel |

Criando o projeto Calculadora — Definindo um icone

Depois de definir seu icone vamos para a préxima etapa, onde vamos escolher
qual tipo de Activity iremos criar (por padrao, o BlackActivity), conforme
demonstra a préxima imagem:

) New Android Application o =
Create Activity {
Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity.
Create Activity

FullscreenActivity
LoginActivity
MasterDetailFlow

e =
(Il ~n :

New Blank Activity

Creates a new blank activity, with optional inner navigation.

@ [ <Beck | Nea» | Enish [ Cancel |

Criando o projeto Calculadora — Definindo a Activity
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Agora na proxima sec¢éao (clicando em “Next”) vamos preencher as informagdes
da Activity, conforme € mostrado abaixo:

Activity Name : CalculadoraActivity

Layout Name : activity calculadora

Confira como ficou na figura seguinte:

() New Android Application E@g
New Blank Activity
Creates a new blank activity, with optional inner navigation,

Activity Name® CalculadoraActivity

Layout Name® activity_calculadora

Navigation Typed| None -

 The name of the activity class to create

® Next > [ Finish ] [ Cancel ]

Criando o projeto Calculadora — Informagoes preenchidas

Depois de preenchidas as informag¢des, vamos criar 0 nosso projeto clicando
no botao “Finish”. Feito isso 0 nosso projeto seréa criado.

A primeira coisa que iremos fazer a alterar a estrutura de layout (trocar de
RelativeLayout para LinearLayout, conforme ja mostrado no Capitulo 3) que
vai “comportar” nossos componentes.

Depois de alterar a estrutura de layout vamos selecionar o componente

TextView na tela (cuja frase esta escrito “Hello World”) e vamos alterar as
seguintes propriedades, como segue:
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TextView

Propriedade Valor
Text Digite o primeiro numero

Veja o resultado:
|al v| [] Mexus One v| A v| 7r AppTheme ~ | (&

=

i® Calculadora

Digite o primeiro numerng

Tela da aplicacao em desenvolvimento

Agora arraste e solte um componente “Plain Text” (EditText) abaixo do titulo, e
em seguida, vamos atribuir um nome de componente para ele (por padréo, ele
coloca “editText1”), clicando com o botdo direito do mouse sobre ele e em
seguida, selecione “Edit ID”. Confira na imagem abaixo:

Edit Hint...
InputType
SingleLine

Layout Width

Layout Height

Alterando o nome do componente

Feito isso, vai ser aberto uma caixa de dialogo conforme mostra a imagem
seguinte:
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[ @ androidwidget EditText S
Mew Id:
[ 0K ] [ Cancel ]

Caixa para alteracao do nome do componente

Conforme falei, 0 nome do componente € “editText1”. Agora vamos mudar o
nome desse componente para “ednumero1” (sem aspas, € claro). Feito isso
vamos clicar em “OK” para confirmar a alteracao.

Porque alterar a sua ID ? Isso é necessario pois vamos “manipular’ esse
componente através do codigo Java, entdo nada mais justo do que trabalhar
com componentes cujos nomes estejam de forma clara e organizada.

Agora arraste e solte um componente TextView abaixo da caixa de texto que
inserimos, € em seguida altere as seguintes propriedades:

TextView
Propriedade Valor
Text Digite o segundo
ndamero

Logo apéds , arraste e solte um componente Plain Text (EditText) abaixo do
componente acima inserido, e altere seu nome (ID) para “ednumero2”
(conforme ja foi mostrado).

Veja o resultado:

omE

i® Calculadora

Digite o primeiro numerg

Digite o segundo nimerg

Tela da aplicacao em desenvolvimento
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Agora vamos adicionar um componente Button abaixo da caixa de texto, que
vai ser 0 nosso botdo de “somar” os numeros. Depois de adicionar, vamos
alterar as suas propriedades, conforme € mostrado abaixo:

Button
Propriedade Valor
Text Somar
Width fill_parent

Depois disso vamos atribuir um nome (ID) para o componente, que vai se
chamar “btsomar”. Veja o resultado abaixo:

&

i® Calculadora

Digite o primeiro numerg

Digite o segundo numerg

Somar

Tela da aplicacao em desenvolvimento

Para comegarmos, vamos fazer o teste da nossa aplicagédo realizando somente
soma dos numeros (implementaremos as outras operagdes restantes daqui a
pouco). Agora salve o arquivo “activity_calculadora.xml” , para confirmar todas
as alteracoes feitas, antes de trabalharmos com a parte da programacgéo Java
(que vai fazer uso dos componentes da tela da aplicagao via c6digo).

Depois de salvar o arquivo XML vamos abrir o0 arquivo

“CalculadoraActivity.java” (situado no pacote “com.example.calculadora”, que
fica dentro do diretério “src”). Veja a imagem seguinte:
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4 3% Calculadera
a 5 src
4 3 com.example.calculadora
» | 1] CalculadoraActivity.java
. 28 gen [Generated Java Files]

Arquivo “CalculadoraActivity.java”

Feito isso serd aberto o seu conteudo conforme é demonstrado na imagem

seguinte:

)] Calculadoractivityjava &2

package com.example.calculadora;

Wy ® import android.os.Bundle;[]
public class CalculadoraActivity extends Activity {

s @override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity calculadora);

}

= @override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.activity calculadora, menu);
return true;

}

1

Conteudo do arquivo “CalculadoraActivity.java”

Se vocé observar no cédigo acima, na secao onde se declaram os pacotes,

existe a seguinte instrucao :

import android.os.Bunble;

Nessa linha se vocé observar (conforme demonstra a figura acima), existe um
sinal de “+”, que na verdade indica que hd mais de uma importagdo (processo
esse que o eclipse faz para “simplificar” e “organizar” a compreensdo do
codigo). Para vocé visualizar todos os pacotes utilizados basta clicar nesse

sinal. Confira o resultado na proxima figura:

29



Programando Passo a Passo
Programacio Basica [Edicdo Freel

<% Apostila de Android .
. posti i 6

1| Calculadoralctivityjava &2 :

package com.example.calculadora;

= import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;
import android.view.Menu;
W]  import android.view.MenuItem;
w import andreid.support.v4.app.NavUtils;

public

class CalculadoraActivity extends Activity {

Para comecar, vamos importar alguns pacotes da plataforma Android que
seréo necessarios para o desenvolvimento da nossa aplicagdo. Na se¢cao onde
se encontram os pacotes importados , vamos importar mais alguns pacotes
digitando as seguintes linhas de comando abaixo:

import android.widget.*;

import android.view.*;

import android.app.*;

Agora no cédigo do nosso programa, antes da linha:
@Override

Digite:

EditText ednumerol, ednumero?;
Button btsomar;

Agora vamos a explicacado do cédigo acima. Como vocé pode ver , os widgets
também podem ser usados no nosso codigo Java. Se no codigo XML eu
possuir um widget do tipo EditText, para acessar esse componente pelo Java
€ preciso fazer uso da classe EditText. Cada widget no XML possui o seu
respectivo “em classe” Java, logo, se possui um widget Button, para acessa-lo
devo fazer uso da classe Button e assim vai.

Agora dentro do método onCreate apds a linha:

setContentView (R.layout.activity calculadora);

Digite as seguintes linhas de cédigo:

ednumerol = (EditText) findViewById(R.id.ednumerol);
ednumero?2 = (EditText) findViewById(R.id.ednumero?2);
btsomar = (Button) findViewById(R.id.btsomar);

Agora vou explicar as linhas de comando acima que adicionamos. A linha:
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ednumerol = (EditText) findViewById(R.id.numerol);

Faz referéncia ao primeiro EditText, através do método findViewByld com o
parametro “R.id.numero1’.

Se lembra do nome da primeira EditText que esta no cédigo XML? Ela se
chama “ednumerot”.

Vamos entender. Observe que para fazer referéncia ao EditText pelo método
findViewByld eu passei o parametro “R.id.numero1”.

Na segunda instrucdo que digitamos, para fazer referéncia a segunda
EditText, cujo nome é “ednumero2’, pelo método findViewByld, passei o
parametro “R.id.numero2’.

Como vocé pode ver, estou fazendo uso da classe R (situado dentro do
diretério “gen”, presente no pacote “com.example.calculadora”) que funciona
como interface entre o cédigo Java e o arquivo XML. O procedimento é o
mesmo para o componente Button.

Agora iremos adicionar um evento em nosso componente Button que sera
responsavel por “detectar” toda vez que ele for “clicado”, executando um
conjunto de instrugdes apds o evento (que vai consistir na soma dos numeros e
na exibicdo do resultado). Para adicionarmos esse evento em nosso
componente, basta escrevermos, apds a ultima instrucdo que adicionamos, a
seguinte linha de codigo:

btsomar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View arg0) {

double numl = Double.parseDouble (

ednumerol.getText () .toString());

double num2 = Double.parseDouble (
ednumero?.getText () .toString());
double soma = numl + num2;

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (CalculadoraActivity.this);

dialogo.setTitle ("Resultado soma");
dialogo.setMessage ("A soma é " + soma);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

dialogo.show () ;

)i
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Toda vez que eu clicar no botao ele ira mostrar o resultado da soma na tela
através de uma caixa de mensagem. Otimo!

Vamos executar a nossa aplicacdo? Para executar faca 0s mesmos
procedimentos que ja mostrei. O resultado da execugcao dessa aplicacao vocé
vé na figura seguinte:

-
@ 5554Emulador El_lﬂ

N
®! Calculadora

Digite o primeiro namero
12

Digite o segundo numero

Rk

Somar

provide input

Aplicacao em execugao

OBS: Provavelmente durante a execucdo da aplicagcdo ao entrar com um
namero, deve ter surgido no dispositivo um teclado virtual (como mostra a
figura acima), para ocultar ele é s6 pressionar ESC.

Irei descrever o codigo do evento de “clique”. O método setOnClickLisneter
serve para definir um evento de “clique” em um componente. Como
parametro, criamos uma instancia da interface OnClickListener, e dentro da
mesma existe um método chamado onClick, que sera disparado toda vez que
o botao for clicado.

A linha:

double numl = Double.parseDouble(ednumerol.getText ().toString());

Cria uma variavel chamada numf1 e atribui a ela o valor que esta contido dentro
do componente identificado como ednumerol. Eu fago uso do método
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parseDouble da classe Double pois 0 conteudo € uma String. Observem que
chamo o método getText de ednumero1 para retornar o conteudo. Diferente de
muitos métodos de retorno String, esse método getText ndo retorna uma
String, mais sim um tipo chamado Editable. Por isso chamei o método
toString de getText para que me retornasse uma String. A descricao da
proxima linha e a similar ao que ja foi explicado.

Logo apds a soma dos numeros que sera armazenada na variavel soma , vem
0 codigo em seguida:

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (CalculadoraActivity.this);
dialogo.setTitle ("Resultado soma");
dialogo.setMessage ("A soma é " + soma);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

dialogo.show();

Que mostra a soma dos numeros digitados na tela. Para conseguirmos exibir
uma mensagem na tela, tivemos que fazer uso da classe AlertDialog.Builder,
responsavel por criar caixas de didlogo e exibi-las. Vamos aos comentarios.

A linha de comando:

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (CalculadoraActivity.this);

Cria a instancia da classe AlertDialog.Builder que sera representada e
guardada dentro da variavel dialogo. Na linha seguinte:

dialogo.setTitle ("Resultado soma");

Define o titulo da caixa de dialogo através do método setTitle. Na linha
seguinte:

dialogo.setMessage ("A soma é " + soma);

Define a mensagem a ser exibida através do metodo setMessage. Na linha
seguinte:

dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

Define o botao “OK” da caixa de texto através do método setNeutralButton. O
parametro null indica que nenhuma agao sera executada quando o botao for
clicado (simplesmente a caixa sera fechada e nada mais). E para finalizar:
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dialogo.show () ;

Que é responsavel por “exibir” a mensagem na tela por imediato.

Agora vamos continuar as outras operagdes certo ? Retornaremos entdo para
a tela da nossa aplicagdo e vamos adicionar mais 3 botdes referentes as
operagdes restantes. Vamos adicionar na tela mais trés botdes como segue
(um em baixo do outro, conforme a sequéncia abaixo):

Button

Button

Button

Propriedade Valor
Id btsubtrair
Text Subtrair
Width fill_parent
Propriedade Valor
Id btmultiplicar
Text Multiplicar
Width fill_parent
Propriedade Valor
Id btdividir
Text Dividir
Width fill_parent

Depois de “finalizado” o que foi se pedido acima, veja como ficou a tela da

nossa aplicacao:
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=]

®' Calculadora

Digite o primeiro numero

Digite o segundo nimero

Somar

Subtrair

Multiplicar

Dividir

Tela da aplicacao da calculadora

Conforme ja havia falado, a tela da aplicagdo nada mais é do que uma
estrutura XML. Vamos ver agora a estrutura XML que existe por tras dessa tela
que acompanhamos na figura acima:

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl"
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="Digite o primeiro numero"
tools:context=".CalculadoraActivity" />

<EditText
android:id="@+id/ednumerol"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:ems="10" >

<requestFocus />
</EditText>

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Digite o segundo numero" />
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<EditText
android:id="@+id/ednumerol2"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:ems="10" />

<Button
android:id="@+id/btsomar"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Somar" />

<Button
android:id="@+id/btsubtrair"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Subtrair" />

<Button
android:id="@+id/btmultiplicar"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Multiplicar" />

<Button
android:id="@+id/btdividir"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Dividir" />

</LinearLayout>

Agora retornando para o cédigo do arquivo “CalculadoraActivity.java”, vamos
declarar mais trés atributos (variaveis) que vao corresponder aos botdes que
representam as operacgoes restantes, conforme destaca a linha em negrito:

Button btsomar, btsubtrair,btmultiplicar, btdividir;

Agora vamos atribuir para cada botdo um evento de clique, fazendo com que
eles efetuem a sua respectiva operagdo aritmética. Vamos continuar a
codificagdo do método onCreate , digitando o seguinte codigo abaixo:

btsubtrair = (Button) findViewById(R.id.btsubtrair);
btmultiplicar=(Button) findViewById(R.id.btmultiplicar);
btdividir = (Button) findViewById(R.id.btdividir);

btsubtrair.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
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@Override
public void onClick (View arg0) {

double numl = Double.parseDouble

(ednumerol.getText () .toString());
double num2 = Double.parseDouble
(ednumero?2.getText () .toString());
double soma = numl - num2;

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (CalculadoraActivity.this);

dialogo.setTitle ("Resultado subtracao");
dialogo.setMessage ("A subtracdo é " + soma);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show();
}
)i
btmultiplicar.setOnClickListener (new View.

OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View arg0) {

double numl = Double.parseDouble
(ednumerol.getText () .toString());

double num2 = Double.parseDouble
(ednumero2.getText () .toString());

double soma = numl * num2;

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (CalculadoraActivity.this);

dialogo.setTitle ("Resultado multiplicacgéo");
dialogo.setMessage ("A multiplicagcdo é " + soma);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

dialogo.show () ;

)i
btdividir.setOnClickListener (new View.OnClickListener ()

@Override
public void onClick (View arg0) {
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double numl = Double.parseDouble
(ednumerol.getText () .toString());

double num2 = Double.parseDouble
(ednumero?2.getText () .toString());

double soma = numl / num2;

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (CalculadoraActivity.this);

dialogo.setTitle ("Resultado divisao");
dialogo.setMessage ("A divisdao é " + soma);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show () ;

Py

Depois de escrever o codigo acima, salve o arquivo € em seguida teste a
aplicacao. Veja o resultado na figura seguinte:

@ 5554:Emulador [=] - -]

1@ Calculadora ﬁ m ”

Digite o primeiro numero Hardware Buttons

12
Digite o sequndo numero
2
Somar
Subtrair
Multiplicar
Dividir

Aplicacao da calculadora em execucao
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3.2) Desenvolvendo uma aplicacao simples de compras

Agora para aprimorarmos O nosso conhecimento no desenvolvimento de
aplicagdes para Android, vamos criar um outro aplicativo que consiste em um
sistema de compras, bem simples. Em nossa aplicacao terei disponivel cinco
produtos: Arroz (R$ 2,69) , Leite (R$ 5,00) , Carne (R$ 10,00), Feijao (R$ 2,30)
e Refrigerante Coca-Cola (R$ 2,00). Nessa aplicagdo eu marco os itens que
quero comprar e no final o sistema mostra o valor total das compras.

Na aplicagdo que iremos desenvolver vamos utilizar os seguintes widgets :
TextView, CheckBox e Button.

Bom, vamos criar um novo projeto no Eclipse para Android chamado
“SistemaDeCompras”. Siga os dados do projeto abaixo:

Application Name: SistemaDeCompras

Project Name: SistemaDeCompras

Package Name : com.example.sistemadecompras

Minimum Required SDK : APl 14: Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Activity Name: ComprasActivity

Layout Name : activity_compras

Depois de carregado e criado o projeto, vamos alterar a estrutura de layout

padrédo (RelativeLayout) para LinearLayout. Em seguida, modifique o
componente TextView situado na tela, de acordo com a tabela abaixo:

TextView

Propriedade Valor
Text Escolha seu produto

Feito o que se foi pedido, adicione os seguintes componentes na sequéncia:
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CheckBox
Propriedade Valor
Text Arroz (R$ 2,69)
Id Chkarroz
CheckBox
Propriedade Valor
Text Leite (R$ 5,00)
Id Chkleite
CheckBox
Propriedade Valor
Text Carne (R$ 9,70)
Id Chkcarne
CheckBox
Propriedade Valor
Text Feijao (R$ 2,30)
Id Chkfeijao
Button
Propriedade Valor
Text Total das compras
Id Bttotal
Width fill_parent

Ao final, o layout da nossa aplicagao

seguinte:
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mE|

® SistemaDeCompras

Escolha seu produtg
Arroz (RS 2,692

Leite (RS S,UIZ__Q

Carne (RS 9.?(2
Feijao (RS 2,3(32

Total de compras

Layout da tela da aplicacao

Vamos ver agora a estrutura XML da tela desta aplicagéo:

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl"
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="Escolha seu produto"
tools:context=".ComprasActivity" />

<CheckBox
android:id="@+id/chkarroz"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Arroz (RS 2,69)" />

<CheckBox
android:id="@+id/chkleite"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Leite (RS 5,00)" />

<CheckBox
android:id="@+id/chkcarne"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Carne (RS 9,70)" />
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<CheckBox
android:id="@+id/chkfeijao"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Feijdo (RS 2,30)" />
<Button
android:id="@+id/bttotal"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Total das compras" />

</LinearLayout>

Agora vamos modificar o arquivo “ComprasActivity.java“. O cddigo “completo”
desse arquivo sera como o codigo que é exibido abaixo:

package com.example.sistemadecompras;

import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;
import android.view.Menu;
import android.widget.*;
import android.view.*;
import android.app.*;

public class ComprasActivity extends Activity {
CheckBox chkarroz, chkleite, chkcarne, chkfeijao;
Button bttotal;
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);

setContentView (R.layout.activity_ compras);

chkarroz = (CheckBox)
findvViewById(R.id.chkarroz) ;

chkleite = (CheckBox)
findViewById(R.id.chkleite);

chkcarne = (CheckBox)
findViewById(R.id.chkcarne) ;

chkfeijao = (CheckBox)
findViewById(R.id.chkfeijao);

Button bttotal = (Button) findViewById(R.id.bttotal);
bttotal.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override

public void onClick (View arg0) {
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double total =0;

if (chkarroz.isChecked())
total += 2.69;

if (chkleite.isChecked())
total += 5.00;

if (chkcarne.isChecked())
total += 9.7;

if (chkfeijao.isChecked())
total += 2.30;

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (ComprasActivity.this);

dialogo.setTitle ("Aviso");
dialogo.setMessage ("Valor total da compra :" +
String.valueOf (total));

dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

dialogo.show () ;

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
getMenuInflater().inflate (R.menu.

activity_compras, menu);
return true;

Agora vou descrever o cédigo situado no método onClick. Dentro do método
eu crio uma variavel chamada tfotal que armazena o valor total da compra.
Observe que eu tenho quatro estruturas if’'s onde cada uma verifica se um
determinado item foi marcado, se foi, incrementa o valor do item na variavel
total. No final é exibido o valor total das compras na tela.

Vamos roda nossa aplicagao? O resultado vocé confere na figura seguinte:
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~
@ 5554Emulador = -]

e SistemaDeCompras

Escolha seu produto

[] Arroz (RS 2,69)
[+ Leite (RS 5,00)

[] Carne (R$ 9,70)
[+ Feijao (RS 2,30)

Total de compras

ard to provide input

Aplicacao simples de compras em execuc¢ao

3.3) Desenvolvendo uma aplicacao de calculo de salario

Agora vamos desenvolver uma nova aplicacao que vai consistir em um sistema
onde nés vamos digitar o salario de um funcionario permitindo escolher o seu
percentual de aumento, que pode ser de 40% , 45% e 50%. Ao final de tudo, o
sistema ird mostrar o salario reajustado com o novo aumento.

Para essa aplicacdo vamos utilizar os seguintes widgets : TextView, EditText,
RadioButton e Button.

Bom, vamos la! Crie um novo projeto Android com os seguintes dados abaixo:
Application Name: CalculoDeSalario

Project Name: CalculoDeSalario

Package Name : com.example.calculodesalario

Minimum Required SDK : APl 14: Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Activity Name: SalarioActivity

Layout Name : activity _salario

44



< Apostila de Android 6 m
m l" Programando Passo a Passo

Programacao Basica (Edicao Freel

Depois de carregado e criado o projeto, vamos alterar a estrutura de layout
padrédo (RelativeLayout) para LinearLayout. Em seguida, modifique o
componente TextView situado na tela, de acordo com a tabela abaixo:

TextView

Propriedade Valor
Text Digite seu salario

Em seguida, adicione os seguintes componentes na sequéncia:

EditText (Number Decimal)

Propriedade Valor
Text
Id Edsalario
Width fill_parent
TextView
Propriedade Valor
Text Qual é o seu percentual ?

Seguindo os passos acima ate aqui, a aplicagdo deve estar de acordo com o
da figura abaixo:

=

&' CalculoDeSalario

Digite seu salarig

Qual seu percentual 2

Tela de layout da aplicacao Calculo de salario
Bom, agora vamos adicionar um componente, ou melhor, uma estrutura que

sera responsavel por agrupar as RadioButtons dentro dela, que se chama
RadioGroup (Para mais informacbes veja o Capitulo 4). O RadioGroup ja
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oferece por padrao trés RadioButtons, que é quantidade necessaria para a
nossa aplicagdo. Clique a arraste o componente abaixo do ultimo widget
adicionado. O resultado vocé confere na figura abaixo:

| 4 —— Palette —— |
o Palette - | lal v‘ [0 Mexus One v| B v‘ 1r AppTheme v‘ ® sal

= Form Widgets

|| rﬁil? 57
Textview L arge Medium smai  Button  Small =

i DI'@| ‘ " @‘ radioGroup)
OFF [+ CheckBox @ RadioButton

Spinner

Sub ltem

m

® CalculoDeSalario
E Digite seu salarig

= I

[ Text Fields Qual seu percentual 2
i it @ RadioButton
S Compnita RadioButtory
(] Images & Media &
(3 Time & Date RadioButton
[ Transitions .
| Advanced

Estrutura RadioGroup inserida

Com o RadioGroup selecionado, modifique as propriedades abaixo:

RadioGroup
Propriedade Valor
Width fill_parent
Id Rgopcoes

Observe que dentro do RadioGroup existem trés elementos, cada um deles do
tipo RadioButton e identificados por um nome. Se vocé observar no Eclipse, a
direita da tela da aplicacdo, existe uma sec¢do chamada “Outline”, onde nela
posso visualizar toda a estrutura dos componentes que estdo na minha
aplicacao. Confira na figura abaixo:
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-
larioxml &3 = 0|Es Outline &5 = EI
4 I:‘ LinearLayoutl
;@ TextView - "Digite seu saldrio”
|X_| edsalario (EditText)

o] v| E]NexusOne v| 8 v| ¥r AppTheme v|

© SalarioActivity ~ | ® - | i 1] textViewd - "Qual seu percentual ?
. a [:] rgopcoes (RadioGroup)
|I|:|| | v | @ Q @ | Q @ | E ._.!/I radiol (RadioButton)

/ .L!' radiol (RadioButton)
/ ['L_ﬁ;il radio2 (RadicButton)
® CalculoDeSalario 7

Digite seu salarig

< | 1

L I E Properties o, | i | =)

—+I w
Qual seu ercenlualf/ Id @+id/rgopcoes
Layout Para... []

@ RadioButton
& Style android:radioButto...

Orientation
Orientation
RadioButtorf Padding Top

d Padding Bo...
Content De...
Gravity
1 b ? RadioGroup  []

Guia “Outline”

|

[ | »

HadioButtog

pEREaE® ®F L

Agora modifigue as propriedades das RadioButons de acordo com as
indicacdes abaixo:

radio0
Propriedade Valor
Text 40%
Id rb40
radio1
Propriedade Valor
Text 45%
Id rb45
radio2
Propriedade Valor
Text 50%
Id rb50

Agora, vamos adicionar uma Button, simplesmente clicando e arrastando o
componente na tela. Agora um detalhe, é para colocar esse componente na
tela do dispositivo mas FORA da area do RadioGroup.
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Depois de colocar o Button, modifique as propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Text Calcular novo salario
Id Btcalcular
Width fill_parent

Depois de inserir todos os componentes citados, o layout da aplicagcdo deve
ficar de acordo com a figura abaixo:

nE| B e 108 &

® CalculoDeSalario

Digite seu salarig

Qual seu percentual 2
® 40%
&

45%
&
50%
A

Calcular novo salario

Layout da tela da aplicacao

Vamos analisar agora parte de um trecho de cédigo produzido. Como havia
falado acima, as RadioButtons precisam ficar dentro de uma estrutura
chamada RadioGroup certo ? Vamos ver como isso é estruturado dentro de
um cédigo XML, como vocé confere abaixo:

<RadioGroup
android:id="@+id/rgopcoes"
android:layout_width="fill_ parent"
android:layout_height="wrap_content" >

<RadioButton
android:id="@+id/rb40"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:checked="true"
android:text="40%" />

<RadioButton
android:id="@+1id/rb45"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="45%" />
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<RadioButton
android:id="@+id/rb50"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="50%" />

</RadioGroup>

Observe acima que logo apds a definicdo da estrutura RadioGroup, existe
dentro dela as RadioButtons, que serao utilizadas na aplicagéo.

Agora confira a estrutura XML da tela da aplicacdo em desenvolvimento:

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl"
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="Digite seu salario"
tools:context=".SalarioActivity" />

<EditText
android:id="@+id/editTextl"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:ems="10"
android:inputType="numberDecimal" >

<requestFocus />
</EditText>

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Qual seu percentual 2" />

<RadioGroup
android:id="@+id/rgopcoes"
android:layout_width="fill_ parent"
android:layout_height="wrap_content" >

<RadioButton
android:id="@+1id/rb40"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:checked="true"
android:text="40%" />
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<RadioButton
android:id="@+1id/rb45"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="45%" />

<RadioButton
android:id="@+id/rb50"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="50%" />

</RadioGroup>

<Button
android:id="@+id/btcalcular"
android:layout_width="fill_ parent"
android:layout_height="wrap_content"

android:text="Calcular novo saldrio" />

</LinearLayout>

No arquivo “SalarioActivity.java” vamos colocar o seguinte codigo abaixo:

package com.example.calculodesalario;

import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;
import android.widget.*;
import android.view.*;
import android.app.*;

public class SalarioActivity extends Activity {

RadioGroup rgopcoes;
Button btcalcular;

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

setContentView (R.layout.activity_ salario);

edsalario = (EditText) findvViewById
(R.1d.edsalario);

rgopcoes = (RadioGroup) findViewById
(R.1d.rgopcoes) ;

btcalcular = (Button) findViewById(R.id.btcalcular);

btcalcular.setOnClickListener (new View.
OnClickListener () {
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@Override
public void onClick (View arg0) {

double salario = Double.parseDouble
(edsalario.getText () .toString());

int op = rgopcoes.getCheckedRadioButtonId() ;
double novo_salario = 0;

if (op==R.1id.rb40)

novo_salario = salario + (salario * 0.4);
else if (op==R.id.rb4)5)

novo_salario = salario + (salario * 0.45);
else

novo_salario = salario + (salario * 0.5);

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (SalarioActivity.this);

dialogo.setTitle ("Novo salario");

dialogo.setMessage ("Seu novo saldrio é : RS$S" +
String.valueOf (novo_salario));

dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

dialogo.show();

}

Vamos a explicagdo de alguns codigos interessantes. Dentro do método
onClick, eu realizo o célculo do novo salario do funcionario. Os primeiros
cédigos do evento sado similares de programas anteriores que ja foram
devidamente explicados. A linha:

int op = rg.getCheckedRadioButtonId() ;

Cria uma variavel op e retorna para ela o Id da opgéo selecionada, ou seja,
qual RadioButton foi selecionada.

Agora na condiggo:

if (op==R.id.rb40)

Verifico se a opgao de 40% foi selecionada, se foi selecionada, realiza o calculo
do salario com o reajuste de 40%. A mesma explicacao e valida para o célculo
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dos outros reajustes. Agora vamos executar a nossa aplicagdo. O resultado
vocé vé na figura seguinte:

~
@ 5554Emulador (o] [t
F trols
8 . OO0
®! CalculoDeSalario J

Digite seu salario Hardware Buttons

Qual seu percentual ? DPAD
® 40%

45%
50%

d to provide input

Calcular novo salario

Aplicacao de calculo de salario em execugao

3.4) Desenvolvendo uma aplicacao de lista de contatos

Agora vamos fazer uma nova aplicacdo em Android que consiste em uma
aplicacdo de lista de contatos. Para essa aplicacdo iremos utilizar um
componente chamado ListView , que seja bastante util para esse tipo de
situagdo (quando queremos exibir itens). Toda vez que clicarmos (ou melhor
“tocarmos”) em um contato na lista, seréa exibida uma mensagem com o nome
do contato selecionado.

Vamos criar agora um novo projeto no Android Developer Tools, conforme os
dados abaixo:

Application Name: ListaDeContatos
Project Name: ListaDeContatos

Package Name : com.example.listadecontatos
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Minimum Required SDK : APl 14: Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Activity Name: ListaContatosActivity

Layout Name : activity_lista_contatos

Vamos trocar a estrutura de layout padrdo para o LinearLayout, e no

componente TextView, dentro da sua propriedade “Text” digite a seguinte frase
: “Escolha um contato:”.

Em seguida vamos adicionar o componente ListView (que se encontra na
secao “Composite”). Seguindo o que foi se pedido, a tela da aplicacédo ficara de
acordo com a seguinte figura:

DI' [ @~ [0 [0 [& [B] istviewd

i® ListaDeContatos

Escolha um contata;

Item 1
Sub Item 1

Iltem 2
Sub Item 2

Item 3

Sub Item 3

Item 4

Sub ltem 4

Item 5
Sub ltem 5

Layout da tela da aplicacao em desenvolvimento

Agora vamos criar um objeto (String Array) que vai armazenar os contatos que
serdo exibidos no componente, que iremos chamado de “contatos” (criar no
arquivo “strings.xml”). Os contatos que estardo nessa lista sao
"Aline","Lucas","Rafael","Gabriela" e "Silvana".

Depois de criar os contatos, selecione o objeto ListView que vocé adicionou e
altere as seguintes propriedades.
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ListView
Propriedade Valor
Id lista_contatos
Entries @array/contatos

Agora vamos visualizar a estrutura XML do arquivo que forma a tela da
aplicacao acima:

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl”
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="Escolha um contato:"
tools:context=".ListaContatosActivity" />

<ListView
android:id="@+id/lista_contatos"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" >

</ListView>

</LinearLayout>

Agora vamos no arquivo “ListaContatosActivity.java” para colocar o seguinte
cédigo abaixo (lembre-se antes de salvar o} arquivo
“activity_lista_contatos.xml”):

package com.example.listadecontatos;

import android.os.Bundle;
import android.widget.*;
import android.view.*;
import android.app.*;

public class ListaContatosActivity extends Activity {

ListView lista_contatos;

@Override

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

setContentView (R.layout.activity lista_contatos);

lista_contatos = (ListView) findViewById
(R.i1d.lista_contatos);
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lista_contatos.setOnItemClickListener (new
AdapterView.OnItemClickListener () {

@Override
public void onItemClick (AdapterView<?> parent,
View view, int position,long id) {

String nome = ((TextView) view) .getText ()
.toString();

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (ListaContatosActivity.this)
dialogo.setTitle ("Contato");

dialogo.setMessage ("Contato selecionado: " +
nome) ;

dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

dialogo.show () ;

)i
}
}
Como havia falado (e também como vocés podem conferir no cédigo acima),
quando se clica em um item, o sistema mostra uma mensagem do item
selecionado (no caso, o nome contato selecionado). Isso é conseguido fazendo
uso da interface OnltemClickListener, como mostra a instrugcao abaixo:

lista_contatos.setOnItemClickListener (new
AdapterView.OnItemClickListener () {

@Override
public void onItemClick (AdapterView<?> parent,
View view, int position,long id) {

String nome = ((TextView) view) .getText ()
.toString();

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (ListaContatosActivity.this)
dialogo.setTitle ("Contato");
dialogo.setMessage ("Contato selecionado: " + nome);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show () ;

}
1)

Vamos analisar alguns trechos do cédigo. A linha de comando:

String nome = ((TextView) view) .getText ().toString();

Guarda na variavel “nome” o conteudo retornado pelo objeto “view” (que
contém o contato selecionado). Como o conteudo precisa ser retornado para a
variavel que é do tipo String, foi preciso converte-lo em TextView para que o
conteudo fosse retornado em uma String (através do método toString situado
em getText).
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1 5554:Emuladar

1! ListaDeContatos

Escolha um contato:

Aline
Lucas
Rafael
Gabriela 156 yaa plpelembeptinand s peviis out

Silvana

Aplicacao de lista de contatos em execucao

3.5) Desenvolvendo uma aplicacao que visualiza imagens (com
ImageView)

Agora vamos desenvolver uma aplicacao basica que visualiza imagens através
do uso o componente ImageView. Vamos criar um projeto com 0s seguintes
dados abaixo:

Application Name: VisualizadorDelmagens

Project Name: VisualizadorDelmagens

Package Name : com.example.visualizadordeimagens

Minimum Required SDK : API 14: Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Activity Name: VisualizadorlmagensActivity

Layout Name : activity visualizador_imagens
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Depois de criado o projeto vamos trocar a estrutura de layout para o
LinearLayout em seguida “apague” o componente TextView da tela.

Antes de iniciarmos a codificacao do programa, quero que vocé coloque duas
imagens JPEG (com a extensao .jpg), dentro da pasta “res/drawable-mdpi”
(para esse projeto usei duas imagens chamadas “foto1.jpg” e “foto2.jpg”).

Irei mostrar aqui duas formas de se realizar essa tarefa. Comecarei pela
primeira forma, que considero a mais tradicional de todas.

Para importar um arquivo, clique com o botao direito do mouse sobre a pasta
“res/drawable-mdpi” e selecione “Import”, depois selecione “File System” (Que
se encontra dentro da pasta “General”, conforme mostra a figura abaixo) e em
seguida clique em “Next”.

@ Import l == g
Select \A
Import resocurces from the local file systemn into an existing project. E 5 I
Select an import source:
type filter text
4 (= General
@—‘ Archive File
[ Existing Projects into Workspace
[, File System
EL Preferences
> (= Android
b B C/C++
b (= Install
i (= Run/Debug
> = Team
b = XML
@ < Back Next > Ereh

Selecionando a opc¢ao “File System”

Apoés clicar em “Next” serd exibida a caixa de dialogo como demonstra a figura
abaixo:
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@ impont [ESEEE
File system e
Seurce must not be empty.
-
From directory: - Browse...
Filter Types... || Select All Deselect All
Options
[] Overwrite existing resources without warning
[F] Create top-level folder
® T

Caixa de dialogo “File System”

Cligue no botao “Browse...” para selecionar o diretério onde se encontram as

imagens. Feito isso, marque os dois arquivos (imagens) para que eles sejam
importados para a pasta “res/drawable-mdpi” . Veja a figura abaixo:

@ import [ESEEE
File system =
Import resources from the local file system, B
d
From directory: C:\Users\USUARIO\ Pictures + | Browse
[H] = Pictures

[=[fote2 jpy

Filter Types... | | SelectAll | | Deselectail

Into folder: VisualizadorDelmagens/res/drawable-mdpi

|
Options

[] Overwrite existing resources without warning
|| Create top-level folder

®

o | ]|

Cancel ]

Importando as imagens para o projeto
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Depois disso, é sé clicar em “Finish” para importar as imagens para o projeto.

A segunda forma, que diria que é a mais facil de todas, € vocé ir até o diretério
onde se encontram as imagens , para que vocé em seguida possa seleciona-
las, e logo apos copia-las (o famoso “Ctrl+C”). Feito isso va até o projeto que
criamos para selecionarmos o diretério “drawable-mpdi” para colarmos as
imagens dentro da pasta (simples nao ?).

Vamos adicionar dentro da tela da nossa aplicacdo uma estrutura
LinearLayout (Horizontal), que se encontra na guia “Layouts”, simplesmente
arrastando o componente para a tela da aplicacao. O resultado vocé confere na
figura abaixo:

IE HE BE- oEE | DS

&, VisualizadorDelmagen

)

Estrutura LinearLayout inserida

Agora dentro da estrutura LinearLayout que adicionamos acima, vamos inserir
o componente ImageView (que se encontra na guia “Images & Media”).
Quando colocamos o componente no local desejado da tela, € exibido a
seguinte caixa de dialogo:
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@ Resource Chooser

@) Project Resources

(") System Resources

Choose a drawable resource

fotol
foto2

ic_launcher

@ | Clear

J[ ok ][ canca |

Caixa de dialogo — Resource Chooser

Nesta caixa de dialogo escolhemos a imagem que 0 nosso componente vai
assumir inicialmente. Iremos escolher a imagem chamada “foto1” (conforme &
demonstrado acima). Depois de escolher a imagem clique em “OK”. Veja o

resultado em seguida:

i

[ Layouts

e =0 EE = -|

7] Composite

= Images & Media

| ImageView |:| ImageButton
I Gallery [»] MediaController
B videoview

@& VisualizadorDelmagen

Resultado da operacao

Agora vamos alterar a propriedade do componente ImageView conforme

abaixo:
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ImageView

Propriedade Valor
Id imgfoto

Agora vamos adicionar um componente TextView que ficard ao lado da
imagem. Altere suas propriedades conforme a tabela abaixo:

TextView
Propriedade Valor
Id txtinformacao
Text Foto 1

Seguindo os passos acima, o resultado do layout deve ficar de acordo com a
figura abaixo:

mE

@, VisualizadorDelmagen

Layout da aplicacao

Agora vamos adicionar na sequéncia dois componentes do tipo Button, sé que
esses dois componentes vao estar dentro da tela da aplicacdo e fora (e
também abaixo) da estrutura de layout que adicionamos. Segue abaixo as
propriedades que precisam ser modificadas:

Button
Propriedade Valor
Id btfoto1
Text Exibir foto 1
Width fill_parent
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Button
Propriedade Valor
Id Btfoto2
Text Exibir foto 2
Width fill_parent

Depois de seguir todos os passos descritos acima, a aplicacdo tem que estar
de acordo com a figura abaixo:

EEEHIEERNEEERL:

@, VisualizadorDelmagen

Exibir foto 1

Exibir foto 2

Layout da aplicacao

Agora vamos no arquivo “VisualizadorimagensActivity.java” para colocarmos o
cédigo em seguida (lembre-se de salvar o} arquivo
“activity_visualizador_imagens.xml|” antes de escrever o c6digo):

package com.example.visualizadordeimages;

import android.os.Bundle;

import android.app.Activity;

import android.widget.*;

import android.view.*;

public class VisualizadorImagensActivity extends Activity {
ImageView imgfoto;

Button btfotol,btfoto2;

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

setContentView
(R.layout.activity_ visualizador._imagens);

imgfoto = (ImageView) findViewById(R.id.imgfoto);
btfotol = (Button) findViewById(R.id.btfotol);
btfoto2 = (Button) findViewById(R.id.btfoto?2);
txtinformacao = (TextView) findViewById

(R.1d.txtinformacao) ;

btfotol.setOnClickListener (new View.
OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View arg0) {

imgfoto.setImageResource
(R.drawable. fotol);

txtinformacao.setText ("Foto 1");

}
)i

btfoto2.setOnClickListener (new View.OnClickListener ()

{

@Override
public void onClick (View arg0) {

imgfoto.setImageResource

(R.drawable. foto2);
txtinformacao.setText ("Foto 2");

1) i

Agora vamos analisar alguns trechos de codigos. Vamos no evento Click
referente a abertura da primeira imagem. O cédigo:

imgfoto.setImageResource (R.drawable. fotol);

E responsavel por abrir a imagem “foto1.jpg” e exibi-la no componente.
Observe que foi passado o parametro “R.drawable.foto1” onde “drawable”
corresponde a pasta e “foto1” corresponde ao arquivo “foto1.jpg”. Logo apos
vem o cédigo:
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txtinformacao.setText ("Foto 1");

Cuja finalidade € mudar o titulo da TextView , de acordo com a String passada
como parametro.

O comentario acima € o mesmo para o segundo botao referente a abertura da
segunda imagem.

Vamos executar a nossa aplicagao. O resultado vocé vé nas imagens abaixo:

& B
@ 5554:Emulador Elilg

il

e VisualizadorDelmagens ” m ”

Hardware Buttons

Exibir foto 1

E)Cibil' fOTO 2 I ; . to provide input

Aplicacao de visualizacao de imagens em execucao
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Capitulo 4 Trabalhando
com mais de uma tela em uma
aplicacao

L
Até agora as aplicagcdes que desenvolvemos tinham somente uma Unica

tela, mas, sabemos que algumas aplicagées possuem normalmente

mais de uma tela. A partir de agora iremos aprender como inserir e
gerenciar varias telas em uma aplicagdo Android através dos exemplos que
serdo demonstrados nesse capitulo.

Para comecgarmos, vamos criar um novo projeto Android com os seguintes
dados abaixo:

Application Name: TrocaDeTelas

Project Name: TrocaDeTelas

Package Name : com.example.trocadetelas

Minimum Required SDK : APl 14: Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Activity Name: TrocaTelasActivity

Layout Name : tela_principal

Altere a estrutura de layout da sua aplicacdo para o LinearLayout e em
seguida altere o componente TextView de acordo com a tabela abaixo.

TextView
Propriedade Valor
Text Vocé esta na tela
principal

Agora adicione um componente Button e modifique as seguintes propriedades:
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Button
Propriedade Valor
Id bttela?2
Layout width fill_parent
Text Ir pata tela 2

Seguindo os passos acima, a aplicacdo deve estar de acordo com a figura
abaixo:

mE

® TrocaDeTelas

océ esta na tela principal

Ir para tela 2

Layout da tela 1

Vejamos agora o cédigo XML da tela da nossa aplicagéo:

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl”
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="Vocé estd na tela principal"
tools:context=".TrocaTelasActivity" />

<Button
android:id="@+id/bttelal"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Ir para tela 2" />

</LinearLayout>

66



<& Apostila de Android 6 a

Programando Passo a Passo
Programacao Basica (Edicao Freel

Nossa primeira tela esta pronta, muito bem! Agora vamos criar uma nova tela
para a nossa aplicagdo. O nome do arquivo que vai representar a segunda tela
da nossa aplicacao vai se chamar “tela2.xml” (um arquivo XML). Conforme ja
foi explicado (e explico novamente aqui), todos os arquivos que representam a
tela da aplicagdo devem estar dentro do diretério “layout” (situado dentro da
pasta “res” do projeto), logo, vamos criar o nosso arquivo dentro desse
diretério.

Para criarmos um novo arquivo XML dentro do diretério “layout” basta clicar
com o botao direito sobre a pasta e em seguida clicar em “New” e logo apos
“Other”, confira na figura abaixo:

- T L T Bt TrreCrpprpsm
e .bg :r:tje New v Java Project
[ ister
B ‘,‘z Go Into = Android Application Project
[ fi= Siste ppl j
2 = 2
4 i Troc Open in New Window o] | L i
i s
4 g ; Show In Alt+Shift+W » | 8 Package
> A Copy cug |G | Cles
4 ?A E5 Copy Qualified Name (1] | Cizes
= & Enum
> & b{ B Paste Ctrl+V
s & il % Delete Deleta @  Annotation
4 rd = &% Source Folder
[ = e, % 450 Java Working Set
» & Refactor Alt+Shift+T » & | Faides
» gm Import. % File
:,-”zn Export... £ Untitled Text File
“ § Android XML File
¥ Refresh F5 :
(= . [EF JUnit Test Case
o Assign Working Sets...
3
&
L= Run As 2 L3 |bample
DA pehugas b | [4 Other. CtrisN
Ja] id ) s

' Criando um arquivo XML

Feito isso sera aberto uma tela com varias pastas, vocé ira expandir a pasta
“Android” e em seguida vai selecionar a opgao “Android Layout XML File”,
conforme mostra a figura seguinte:
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- MNew Elﬂu
Select a wizard —
Create an Android layout XML file [

Wizards:

E type filter text

[ [= General
a [= Android
2 Android Activity
@ Android Application Project
@ Android Icon Set
Android Object
{2 Android Project from Existing Code
@ Android Sample Project
Jéf Android Test Project
\cil Android XML File
||& Android XML Layout File |
| Android XML Values File

m

@ [ <Back |[_Net> [ Enish |[_ Concel ]
Android XML Layout File

Ap0s selecionar a opgao acima cliqgue em “Next” que em seguida sera aberta a
tela seguinte:

= New Android Layout XML File e [

New Android Layout XML File T
@ Enter a new name

Resource Type: Layout

Project: ’TlocaDeTekas hd ]

File: |

Root Element:

I:‘ LinearLayout -
ElListview

B MediaController

[z MultiAutoCompleteTextView

[l ProgressBar 1
EQuickContactBadge i
'@:' RadioButton

E:j RadioGroup

W7 RatingBar

Relativelayout

ScrollView

mlc..L0 =

@ ] oo [
New Android XML Layout File
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Por padrao a estrutura de layout padrdo selecionada é LinearLayout (que sera
a estrutura que iremos usar). Agora no campo “File” digite “tela2” e em seguida
clique em “Finish” para que o arquivo seja gerado. Veja o resultado na figura
seguinte:

T Paette |
7 Palette = =] “ [ Nexus One v| 5 v| ¥ Af
AL L | |ﬁ| 17 =~

Textview Large Medium smal  Button

e

Small OFF + CheckBox

#® RadioButton CheckedTextView

m

® TrocaDeTelas
Spinner
Sub Item

—_—

[ Text Fields

[ Layouts

[T Composite

[ Images & Media
7 Time & Date

|7 Transitions

[T Advanced

1 Other

[) Custom & Library Views ]

Tela de layout em branco

Por padrao quando criamos a tela da aplicacao utilizando o LinearLayout, ele
cria com a orientacao “vertical” (essa € que vamos utilizar, portanto, nao
vamos mexer na estrutura).

Agora vamos adicionar os seguintes componentes, na sequéncia:

TextView
Propriedade Valor
Text Vocé esta natela 2
Button
Propriedade Valor
Id bttelaprincipal
Width fill_parent
Text Ir pata tela principal
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Seguindo os passos acima, o layout do arquivo “tela2.xml” deve estar de
acordo com a figura abaixo:

nE

® TrocaDeTelas

océ esta na tela @

Ir para tela principal

Layout da tela 2

Vejamos agora o cédigo XML da tela da nossa aplicagéo:

<?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:id="@+id/textViewl"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Vocé estd na tela 2" />

<Button
android:id="@+id/bttelaprincipal”
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Ir para tela principal" />

</LinearLayout>

Agora vamos no arquivo “TrocaTelasActivity.java” para digitarmos o coédigo
abaixo:

package com.example.trocadetelas;

import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;
import android.widget.*;
import android.view.*;
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public class TrocaTelasActivity extends Activity {
Button bttelaprincipal, bttela2;

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
CarregarTelaPrincipal () ;

}

public void CarregarTelaPrincipal ()

{
setContentView (R.layout.tela_principal);
bttela2 = (Button) findViewById(R.id.bttela?l);
bttela?2.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {

CarregarTela2 () ;

}
P
}

public void CarregarTela2 ()
{
setContentView (R.layout.tela?2);
bttelaprincipal = (Button) findViewById
(R.id.bttelaprincipal);
bttelaprincipal.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {

CarregarTelaPrincipal () ;

Observem que nesta classe eu criei dois métodos : CarregaTelaPrincipal e
CarregaTela2. Para toda aplicagcdo que utilize mais de um layout (tela), o
carregamento dos layouts e de seus respectivos widgets devem estar
separados em fungdes desenvolvidas para esse proposito. Logo, o método
CarregaTelaPrincipal carrega o layout principal e seus respectivos
componentes, o mesmo valido para o método CarregaTela2, que carrega o
layout da tela 2 e seus respectivos componentes. Feito isso, execute a
aplicacdo. Veja o resultado abaixo:
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_
@ 5554:Emulador [E=REER

I8! TrocaDeTelas

océ esta na tela principal

Ir para tela 2

d to provide input

Aplicacao em execucao (na tela principal)

@ 55534:Emulador El_lg

I8! TrocaDeTelas

Hardware Buttons

océ esta natela 2

Ir para tela principal &\ m m m

D

Aplicacao em execucao (nha segunda tela)
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4.1) Desenvolvendo uma aplicacao de cadastro

Com o que ja aprendemos neste capitulo (e também nés capitulos e tépicos
anteriores) j& podemos desenvolver uma aplicagdo mais interessante. Para
tornar o aprendizado mais interessante vamos criar uma aplicacao de cadastro
de pessoas. Nessa aplicagdo o usudrio vai informar os seguintes dados :
nome, profisséo e idade.

Essa aplicagdo vai possuir trés telas, cada uma com as seguintes
funcionalidades:

Tela principal (tela com opcdes): Nessa tela da aplicagdao teremos um menu
que dard acesso ao cadastro do usuario e a visualizacdo dos usuarios
cadastrados.

Tela de cadastro: Nesse tela o usuario ird preencher os campos solicitados
pela aplicacdo e em seguida o mesmo poderda cadastrar para que as
informacdes sejam registradas.

Tela_de visualizacao de dados: Nessa tela poderdo ser visualizados os
dados (usuarios) cadastrados. Se nada foi cadastrado na aplicacédo, sera
exibida uma mensagem informando essa situacao.

Nessa aplicacdo para armazenar os dados eu fago uso de uma estrutura de
dados do tipo “lista” (duplamente encadeada). Nessa estrutura os dados séao
armazenados em sequéncia, e acessados tanto sequencialmente e na sua
ordem inversa de cadastro (avang¢ando e retrocedendo pelos registros).

Bom, vamos construir a nossa aplicagdo. Crie um novo projeto com o0s
seguintes dados abaixo:

Application Name: AplicacaoDeCadastro

Project Name: AplicacaoDeCadastro

Package Name : com.example.aplicacaodecadastro

Minimum Required SDK : APl 14: Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Activity Name: AplicacaoCadastroActivity

Layout Name : activity_aplicacao_cadastro

Dentro da pasta “res/drawable-mdpi” coloque uma figura que que represente 0

icone da nossa aplicagdo. Para esta aplicacdo utilizei uma imagem de
extensdo PNG chamada “profile.png”.
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Altere a estrutura de layout da sua aplicagdo para o LinearLayout e em
‘“APAGUE” o componente TextView. Feito isso adicione 0s seguintes
componentes na sequéncia:

ImageView
Propriedade Valor
Src (imagem) profile.png
TextView
Propriedade Valor
Bem vindo a Aplicacdo de Cadastro
de Pessoas.Este é um pequeno
Text programa de demonstragdo de
cadastro.Selecione uma das opcdes
abaixo:
Button
Propriedade Valor
Id btcadastrarpessoas
Width fill_parent
Text Cadastrar pessoa
Button
Propriedade Valor
Id btlistarpessoas
Width fill_parent
Text Listar pessoas cadastradas

Seguindo os passos acima, a aplicacdo deve estar de acordo com a figura
seguinte:
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(=]

® AplicacaoDeCadastro

Bem vindo a Aplicagdo de Cadastro de Pessoas.
Este & um pequenco programa de demonstragao
de cadastro. Selecione uma das opgdes abaixo: 4

Cadastrar pessoa

Listar pessoas cadastradas

Layout da tela principal da aplicacao

Vejamos agora a estutura XML da tela principal da nossa aplicacao:

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical" >

<ImageView

android:
android:
:layout_height="wrap_content"
android:

android

<TextView

android:
android:
:layout_height="wrap_content"
android:

android

id="@+id/imageViewl"
layout_width="wrap_content"

src="@drawable/profile" />

id="@+id/textViewl"
layout_width="wrap_content"

text="Bem vindo a Aplicagdo

de Cadastro de Pessoas.Este é um pequeno
programa de demonstrag¢do de cadastro.
Selecione uma das opg¢des abaixo:" />

<Button

android:
android:
android:

android
<Button

android:
android:
android:
android:

</LinearLayout>

id="@+id/btcadastrarpessoa”
layout_width="fill parent"
layout_height="wrap_content"”

:text="Cadastrar pessoa" />

id="@+id/btlistarpessoas"”
layout_width="fill parent"
layout_height="wrap_content"”
text="Listar pessoas cadastradas"

/>
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Agora vamos criar mais uma tela (arquivo de layout XML) para nossa
aplicacdo. Para isso vamos clicar com o botéo direito sobre a pasta “layout” e
em seguida vamos chamar o recurso de criacao de arquivos de layout XML
para Android (o “Android XML Layout File”, conforme ja foi mostrado
anteriormente no ultimo exemplo). O nome do nosso arquivo de layout XML vai
ser “cadastro” (a estrutura que vamos utilizar para essa tela serd o
LinearLayout).

Depois de criado o arquivo vamos adicionar os seguintes componentes na

sequéncia:
ImageView
Propriedade Valor
Src (Imagem) profile
TextView
Propriedade Valor
Text Médulo de cadastro.Digite seus dados
abaixo:
TextView
Propriedade Valor
Text Nome:
EditText (Plain Text)
Propriedade Valor
Id ednome
Text (Deixar em branco)
TextView
Propriedade Valor
Text Profisséao:
EditText (Plain Text)
Propriedade Valor
Id edprofissao
Width fill_parent
Text (Deixar em branco)
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TextView

Propriedade Valor
Text ldade:

EditText (Plain Text)

Propriedade Valor
Id edidade
Width fill_parent
Text (Deixar em branco)

Seguindo os passos acima, a aplicacdo deve estar de acordo com a figura
seguinte:

=]

@ AplicacaoDeCadastro

<

Mcdulz de cadastro.Digite seus dados abaixg;

Layout da tela de cadastro

Bom, ainda ndo acabou. Agora vamos adicionar uma estrutura LinearLayout
(Horizontal) que sera responsavel por organizar os botdes de forma horizontal
logo apds a EditText que representa o campo “idade”. Apos adicionar essa
estrutura, modifique a seguintes propriedades dela, conforme abaixo:

Propriedade Valor
Gravity center

A propriedade “Gravity” , similar a propriedade “Orientation”, determina o
alinhamento dos componentes dentro da estrutura, que no caso acima esta
alinhando os componentes de forma centralizada, ou seja, os componentes vao
estar dispostos de forma horizontal (um ao lado do outro) e todos esses
componentes estardo organizados de forma centralizada.
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Seguindo 0 mesmo procedimento acima, vamos adicionar dois componentes
do tipo Button dentro dessa estrutura, e vamos mudar as seguintes
propriedades citadas abaixo.

Button
Propriedade Valor
Id btcadastrar
Text Cadastrar pessoa
Button
Propriedade Valor
Id btcancelar
Text Cancelar

Seguindo os passos acima, o Layout de nossa aplicacdo deve estar de acordo
com a figura abaixo:

=]

® AplicacaoDeCadastro

Cadastrar Cancelar
2k, 2

Layout da tela de cadastro
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Vamos ver agora a estrutura XML da tela de cadastro da aplicacéo:

<?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" >

<ImageView

android:

android

android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:

id="@+id/imageViewl"
:layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap content"”
src="@drawable/profile" />

id="@+id/textViewl"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"”
text="Médulo de cadastro.

Digite seus dados abaixo:" />

<TextView
android:id="@+id/textView2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Nome:" />

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

<requestFocus />

</EditText>

<TextView
android

android:
android:
android:

<EditText

android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:

:id="@+id/textView3"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
text="Profissdo:" />

id="@+id/edprofissao"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap content"”

id="@+id/textViewd"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap content"”
text="Idade:" />
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<EditText
android:id="@+id/edidade"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"” />

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="center" >

<Button
android:id="@+id/btcadastrar"”
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Cadastrar" />

<Button
android:id="@+id/btcancelar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Cancelar" />

</LinearLayout>

</LinearLayout>

Agora vamos criar mais uma tela (arquivo de layout XML) para nossa
aplicacdo. O nome da nossa tela vai se chamar “lista_pessoas_cadastradas”.

Ap6s criar a tela da nossa aplicacdo, vamos adicionar 0s seguintes
componentes na sequéncia:

ImageView
Propriedade Valor
Src (Imagem) profile.png
TextView
Propriedade Valor
Text Lista de pessoas
cadastradas.
Text size 20sp

Seguindo os passos acima, o layout da aplicacdo deve estar de acordo com a
figura seguinte:
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® AplicacaoDeCadastro

-
Lista de pessoas cadastradas

Layout da tela de listagem de cadastrados
Ainda ndo acabou. Vamos adicionar ap6s o texto uma nova estrutura de layout
do tipo LinearLayout (Horizontal), e em seguida vamos mudar as seguintes
propriedades dela, conforme abaixo:

LinearLayout

Propriedade Valor
Id layoutNome

Agora dentro da estrutura “layoutNome” vamos adicionar os seguintes
componentes na sequéncia:

TextView
Propriedade Valor
Text Nome.
Text color #0000ff
Text size 20sp
TextView
Propriedade Valor
Text (Deixar em branco com
espacos)
Text size 20sp
Id txtnome
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Logo apds a estrutura LinearLayout que chamamos de “layoutNome”, vamos
adicionar uma nova estrutura LinearLayout (Horizontal), e em seguida
modifique as seguintes propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Id layoutProfissao

Agora dentro da estrutura “layoutProfissao” vamos adicionar os seguintes
componentes na sequéncia:

TextView
Propriedade Valor
Text Profissao.
Text color #0000ff
Text size 20sp
TextView
Propriedade Valor
Text (Deixar em branco com
espacos)
Text size 20sp
Id txtprofissao

Agora vamos adicionar uma nova estrutura LinearLayout (Horizontal) e em
seguida modifique as seguintes propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Id layoutldade

Agora dentro da estrutura “layoutldade” vamos adicionar os seguintes
componentes na sequéncia:

TextView
Propriedade Valor
Text Idade.
Text color #0000ff
Text size 20sp
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TextView

Propriedade Valor
Text (Deixar em branco com espacos)
Text color Htffff
Text size 20sp
Id txtidade

Agora vamos adicionar uma nova estrutura LinearLayout (Horizontal), como ja
foi mostrado acima. E depois, modifique as seguintes propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Id layoutBotoes
Gravity Center

Agora dentro da estrutura “layoutBotoes” vamos adicionar os seguintes
componentes na sequéncia:

Button
Propriedade Valor
Id btvoltar
Text Voltar
Button
Propriedade Valor
Id @-+lista/btavancar
Text Avancar

Agora vamos adicionar um Button logo apds a estrutura “layoutBotoes” que
criamos com as seguintes propriedades abaixo:

Button

Propriedade Valor
Id btmenu_principal
Text Menu principal
Width fill_parent

Seguindo todos os passos acima, o layout da aplicacdo deve estar de acordo
com a figura abaixo:
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® AplicacaoDeCadastro

b

Lista de pessoas cadastradas
Nome :

Profissao:

|dade:

Voltar Avangar

Menu principal

Layout da tela de lista de pessoas cadastradas

Vejamos agora a estrutura em XML da tela de listagem de pessoas
cadastradas:

<?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" >

<ImageView
android:id="@+id/imageViewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:src="@drawable/profile" />

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Lista de pessoas cadastradas"
android:textSize="20sp" />

<LinearLayout
android:id="@+id/layoutNome"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal" >

<TextView
android:id="@+id/textView2"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
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android:text="Nome :"
android:textColor="#0000ff"
android:textSize="20sp" />

<TextView
android:id="@+id/txtnome"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:text=" "
android:textSize="20sp" />

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@+id/layoutProfissao"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" >

<TextView
android:id="@+id/textView3"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Profissdo:"
android:textColor="#0000fft"
android:textSize="20sp" />

<TextView
android:id="@+id/txtprofissao”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:text=" "
android:textSize="20sp" />

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@+id/layoutIdade”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" >

<TextView
android:id="@+id/textView4d"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Idade:"
android:textColor="#0000fft"
android:textSize="20sp" />

<TextView
android:id="@+id/txtidade"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text=" "
android:textSize="20sp" />

</LinearLayout>
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<LinearLayout
android:id="@+id/layoutBotoes"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="center" >

<Button
android:id="@+id/btvoltar"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Voltar" />

<Button
android:id="@+id/btavancar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Avancar" />
</LinearLayout>

<Button
android:id="@+id/btmenu_principal"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Menu principal" />

</LinearLayout>

Conforme ja havia falado, para esse programa vamos trabalhar com uma
estrutura de dados do tipo “lista” (duplamente encadeada). Para organizarmos
de uma forma mais clara o armazenamento dos dados na meméoria, irei criar
uma classe que vai representar o “registro” das informagdes na memoria. A
classe que iremos criar vai se chamar Registro. Essa classe vai estar dentro
do mesmo pacote onde se encontra o arquivo “AplicacaocCadastroActivity.java”
(neste caso, o pacote “com.example.aplicacaodecadastro”). Depois de criarmos
a classe, vamos escrever o seu coédigo conforme € mostrado em seguida:

Para criamos uma classe basta clicar com o bot&o direito sobre o pacote citado
acima e em seguida selecionar “New/Class”. Feito isso vai se abrir aquela caixa
de didlogo de criagdo de classes e no campo “Name” vamos digitar o nome da
classe que vai se chamar “Registro” (digitar sem aspas, € claro). Feito isso
cligue no botao “Finish” para que a classe possa ser criada. Depois de gerada
a classe coloque o seguinte cédigo como é demonstrado abaixo:

package com.example.aplicacaodecadastro;
public class Registro {

String nome;

String profissao;

String idade;

Registro prox;
Registro ant;
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Agora no arquivo “AplicacaoCadastroActivity.java” vamos colocar o seguinte
cédigo abaixo:

package com.example.aplicacaodecadastro;

import android.os.Bundle;

import android.app.Activity;

import android.app.AlertDialog;

import android.widget.*;

import android.view.*;

public class AplicacaoCadastroActivity extends Activity {
Button btcadastarpessoa, btlistarpessoas;
Button btcadastrar, btcancelar;
Button btvoltar, btavancar, btmenu_principal;
TextView txtnome, txtprofissao,txtidade;
EditText ednome, edprofissao, edidade;

Registro pri,ult, reg, aux, anterior;

int numero_registros = 0;
int posicao;

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
CarregarTelaPrincipal () ;

}
public void CarregarTelaPrincipal ()
{

setContentView

(R.layout.activity_aplicacao_cadastro);

btcadastarpessoa = (Button) findviewById
(R.id.btcadastrarpessoa) ;

btlistarpessoas = (Button) findvViewById
(R.id.btlistarpessoas);

btcadastarpessoa.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View arg0) {

CarregarTelaCadastro();
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btlistarpessoas.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View arg0) {

CarregarTelalistagemPessoas () ;

}
1) i

}

public void CarregarTelaCadastro ()
{
setContentView (R.layout.cadastro);

ednome = (EditText) findViewById(R.id.ednome) ;

edprofissao = (EditText) findViewById
(R.1id.edprofissao);

edidade = (EditText) findViewById(R.id.edidade);

btcadastrar = (Button) findViewById
(R.id.btcadastrar) ;

btcancelar = (Button) findvViewById(R.id.btcancelar);

btcadastrar.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View arg0) {

anterior = reg;

reg = new Registro();

reg.nome = ednome.getText ().toString();
reg.profissao = edprofissao.getText () .toString();

reg.idade = edidade.getText ().toString();

if (pri == null)
pri = reg;
if (ult == null)
ult = reg;
else {
ult.prox = reg;
ult = reg;
ult.ant = anterior;

}
numero_registros++;

ExibirMensagem ("Registro cadastrado com sucesso");
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CarregarTelaPrincipal () ;
}
1)

btcancelar.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View arg0) {
CarregarTelaPrincipal () ;

public void CarregarTelalistagemPessoas ()

{
if (numero_registros == 0)

{

ExibirMensagem ("Nenhum registro cadastrado");
CarregarTelaPrincipal () ;
return;

}
else {

setContentView (R.layout.lista_pessoas_cadastradas) ;

btvoltar = (Button) findViewById(R.id.btvoltar);
btavancar = (Button) findViewById(R.id.btavancar);
btmenu_principal = (Button)

findViewById(R.id.btmenu principal) ;

txtnome = (TextView) findViewById(R.id.txtnome);
txtprofissao = (TextView)

findViewById(R.id. txtprofissao) ;

txtidade = (TextView) findViewById(R.id.txtidade);
aux = pri;

posicao = 1;

txtnome.setText (aux.nome) ;

txtprofissao.setText (aux.profissao);

txtidade.setText (aux.idade) ;

btvoltar.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {

if (posicao == 1)
return;
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posicao——;
aux = aux.ant;

txtnome.setText (aux.nome) ;
txtprofissao.setText (aux.profissao);
txtidade.setText (aux.idade) ;

}
}) i

btavancar.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {

if (posicao == numero_registros)
return;

posicao++;

aux = aux.prox;

txtnome.setText (aux.nome) ;
txtprofissao.setText (aux.profissao);
txtidade.setText (aux.idade) ;

}
}) i

btmenu_principal.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {
CarregarTelaPrincipal () ;

1) i

}
}

public void ExibirMensagem (String mensagem) {

AlertDialog.Builder dialogo = new AlertDialog.
Builder (AplicacaoCadastroActivity.this);

dialogo.setTitle ("Aviso");

dialogo.setMessage (mensagem) ;

dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

dialogo.show () ;
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Agora vamos analisar aos poucos os cédigos dessa aplicagdo. Observe que
nessa aplicagdo ou possuo trés métodos: o método CarregarTelaPrincipal
(responsavel por carregar a tela principal), o método CarregarTelaCadastro
(responsavel por carregar a tela de cadastro) e o método
CarregarTelaListagemPessoas (responsavel por carregar a tela de listagem
dos usuarios cadastrados).

Vamos analisar alguns trechos importantes de co6digo do método
CarregarTelaCadastro. Se vocé observar nessa aplicacao, foram declarados
cinco variaveis : pri,ult , reg , aux e anterior ( todas elas do tipo Registro). Irei
descrever aqui a finalidade de cada variavel:

A variavel pri serve para apontar para o endereco do primeiro registro
armazenado na memdria.

A variavel ult aponta para o endereco do ultimo registro.

A variavel reg armazena os dados do registro corrente, ou seja, a cada
instdncia de um novo registro, ela ird armazenar a instancia corrente.

A variavel aux funciona como uma variavel auxiliar, que sera utilizada durante a
navegacao pelos registros na tela de listagem de usuarios cadastrados.

A variavel anterior guarda sempre o “Gltimo” registro anterior antes da criacao
de uma nova instancia de dados, que sera armazenada em reg. 1sso significa
que antes de reg receber uma nova instancia de dados, a variavel anterior ira
armazenar o endereco de dados guardado atualmente por reg.

Vamos analisar a linha de comando dentro do método onClick do botio
“btcadastrar”. A linha:

reg = new Registro();

Cria uma nova instancia da classe Registro e guarda essa instancia na
variavel reg. As linhas:

reg.nome = ednome.getText ().toString();
reg.profissao = edprofissao.getText () .toString();
reg.idade = edidade.getText () .toString();

Gravam os dados dos campos no objeto reg. Ja as linhas abaixo:

if (pri == null)
pri = reg;
if (ult == null)
ult = reg;
else {
ult.prox = reg;
ult = reg;
ult.ant = anterior;
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Fazem todo o processo de armazenamento dos dados.

Agora vamos para o método CarregarTelaListagemPessoas. Quando esse
método é chamado, é feita uma verificacdo se ha dados cadastrados, se nao
houver dados cadastrados sera exibida uma mensagem indicando essa
situacdo e vocé sera retornado a tela principal. Vou comentar algumas linhas
desse método. A instrugéo:

aux=pri;

Retorna para a variavel aux o endereco do primeiro registro, que esta
armazenado em pri . Ja as linhas:

txtnome.setText (aux.nome) ;
txtidade.setText (aux.idade) ;
txtprofissao.setText (aux.profissao);

Joga as informagdes obtidas (nome, idade e profissdo) para os campos (todos
do tipo TextView), para que elas possam ser exibidas.

Vamos agora para o método onClick do botao “btvoltar”. Esse botdo mostra os
registros anteriores. Antes de voltar um registro, verifico se eu me encontro no
primeiro registro pela condi¢do:

if (pos==1)

Se a condi¢ao for verdadeira, saio do evento, sendo, continuo executando as
instrugdes. A linha:

aux=aux.ant;

Retorna para aux o endereco do registro anterior. Depois disso sdo executados
instrucdes para que os dados possam ser exibidos.

Ja no método onClick do botdo btavancar, antes de passar para o proximo
registro, verifico se ja esta no ultimo registro pela instrucao:

if (pos==numero_registros)

Se a condicao for verdadeira , o evento é encerrado, senao, continuo
executando as instrugdes. A linha:

auxX=auxXx.proxy

Retorna para aux o endereco do préximo registro. Depois disso sdo executados
instrugdes para que os dados possam ser exibidos.

Bom, vamos executar a nossa aplicacao ? O resultado vocé confere nas figuras
seguintes:
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_
@ 5554:Emulador [E=REER

e AplicacaoDeCadastro

Hardware Buttons

DA A

Bem vindo a Aplicagao de Cadastro de Pessoas.
Este @ um pequeno programa de demonstragao de e
cadastro. Selecione uma das opgdes abaixo:

Cadastrar pessoa

Listar pessoas cadastradas

rd to provide input

Aplicacao em execucao — Tela principal

-
@ 55534:Emulador El_lg

e AplicacaoDeCadastro

Hardware Buttons

-
Modulo de cadastro.Digite seus dados abaixo:
Mome:

Luciano
Profissaan:
Professor
Idade:

28

Cadastrar Cancelar

Aplicacao em execucao — Tela de cadastro
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Lista de pessoas cadastradas
Nome :Luciano
Profissdo:Professor

Idade:28

VOHEII’ Avan(;al' to provide input

Menu principal

Aplicacao em execucao — Tela de listagem dos cadastrados
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— =i Capitulo 5 Propriedades e
L. 6, ¢ eventos dos componentes
trabalhados

este capitulo eu irei mostrar e descrever as propriedades e eventos de
todos os componentes que trabalhamos neste material.

Widget TextView
- Propriedades

Propriedade Em XML Em Java
Text android:text setText (CharSequence c)

Nessa propriedade, vocé define o texto a ser exibido na tela.

Propriedade Em XML Em Java

Text Color android:textColor setTextColor (Color c)

Nessa propriedade, vocé define a cor de texto.

Propriedade Em XML Em Java

Background android:background setBackGroundColor (Color c)

Nessa propriedade , vocé define o cor de fundo do componente exibido.
Valor: #000000 até #FFFFFF.

Propriedade Em XML Em Java

setTextSize (float
tamanho) ou
Text Size android:textSize

setTextSize (int
unidade, int
tamanho)

Define o tamanho do texto. O tamanho da fonte pode ser especificado em varias notagdes : px
(pixels),sp(scaled-pixels) , mm(milimetros), in (polegadas) e etc.
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Propriedade Em XML Em Java
Typeface android:typeface setTypeface (Typeface fonte)
Essa propriedade serve para definir uma fonte ao texto (normal,sans,serif, monospace).

- Eventos
Método que define o Evento Métodos relacionados ao
evento evento
setOnClickListener OnClickListener onClick (View v)
Esse evento é disparado toda vez que o componente for clicado, disparando o método onClick.

Widget EditText

- Propriedades
Propriedade Em XML Em Java
Text android:text setText (CharSequence c)

Nessa propriedade, vocé define o texto a ser exibido na tela.

Propriedade Em XML Em Java

Text Color android:textColor setTextColor (Color c)

Nessa propriedade, vocé define a cor do texto.

Propriedade Em XML Em Java

Background android:background setBackGroundColor (Color c)

Nessa propriedade , vocé define o cor de fundo do componente exibido.
Valor: #000000 até #FFFFFF.

Propriedade Em XML Em Java

Capitalize android:capitalize

Essa propriedade serve para definir o tipo capitalizagdo das palavras. Por padrao, o valor e

“none”’(nenhum). Os possiveis valores para essa propriedade sado : “words”,”sentences” e
"characters”
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Propriedade Em XML Em Java
Password android:password
Com essa propriedade vocé habilita a digitagdo de senhas. O valor padrdo desse atributo é
“false”.
Propriedade Em XML Em Java

setTextSize (float
tamanho) ou
Text Size android:textSize

setTextSize (int
unidade, int tamanho)
Define o tamanho do texto. O tamanho da fonte pode ser especificado em varias notagdes : px
(pixels),sp(scaled-pixels) , mm(milimetros), in (polegadas) e etc.

Propriedade Em XML Em Java

Typeface android:typeface setTypeface (Typeface fonte)

Essa propriedade serve para definir uma fonte ao texto. Os possiveis valores sio :

“normal”,”’monospace”,’sans” e “serif”.

Propriedade Em XML Em Java

Hint android:hint setHint (CharSequence c)
define uma mensagem que aparecera quando a EditText estiver vazia.

- Eventos

Método que define o Evento Métodos relacionados ao
evento evento

setOnClickListener OnClickListener onClick (View v)

Esse evento é disparado toda vez que o componente for clicado, disparando o método onClick.

Método que define o Evento Métodos relacionados ao
evento evento
setOnKeyListener OnKeyListener onKey (View v, int KeyCode,
KeyEvent event)

Esse evento é disparado toda vez que a tecla é acionada, disparando o método onKey.
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Método que define o Evento Métodos
evento relacionados ao
evento

setOnFocusChangelListener

OnFocusChangelListener

onFocusChange (View
v, boolean
hasFocus)

Esse método é disparado toda vez quando um componente EditText ganha ou perde foco.

Widget Button

- Propriedades

Propriedade

Em XML

Em Java

Text

android:text

setText (CharSequence c)

Nessa propriedade, vocé define o texto a ser exibido na tela.

Propriedade

Em XML

Em Java

Text Color

android:textColor

setTextColor (Color c)

Nessa propriedade, vocé define a cor do texto.

Propriedade

Em XML

Em Java

Text size

android:textSize

setTextSize (float tamanho) ou

setTextSize (int unidade,

tamanho)

int

Define o tamanho do texto. O tamanho da fonte pode ser especificado em vérias notagdes : px
(pixels),sp(scaled-pixels) , mm(milimetros), in (polegadas) e etc.

Propriedade Em XML Em Java

Typeface android:typeface setTypeface (Typeface fonte)

Essa propriedade serve para definir uma fonte ao texto. Os possiveis valores sao :

“normal”,”monospace”,’sans” e “serif’.
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- Eventos
Método que define o evento Evento Métodos
relacionados ao
evento
setOnClickListener OnClickListener onClick (View v)

Esse evento é disparado toda vez que o componente for clicado, disparando o método onClick.

Método que define o evento Evento Métodos relacionados
ao evento
setOnKeyListener OnKeyListener onKey (View v, int
KeyCode, KeyEvent
event)

Esse evento é disparado toda vez que a tecla é acionada, disparando 0 método onKey.

Widget CheckBox/RadioButton

- Propriedades

Propriedade Em XML Em Java

Text android:text setText (CharSequence
c)

Nessa propriedade, vocé define o texto a ser exibido na tela.

Propriedade Em XML Em Java

Text color android:textColor setTextColor (Color c)

Nessa propriedade, vocé define a cor do texto.

Propriedade Em XML Em Java
Checked android:checked setChecked (boolean
estado)
Nessa propriedade vocé define o estado do CheckBox, se estard marcado (true) ou nao (false).
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- Eventos

Método que define o evento Evento Métodos relacionados
ao evento

setOnClickListener OnClickListener onClick (View v)

Esse evento é disparado toda vez que o componente for clicado, disparando o método onClick.

Método que define o evento Evento Métodos
relacionados ao
evento
onCheckedChanged
(CompoundButton
setOnCheckedChangelListener OnCheckedChangelListener | cb,boolean b)
Esse evento serd disparado toda vez que o estado do CheckBox for modificado, ou seja,
marcado ou desmarcado, disparando o método onCheckedChanged.

Widget Spinner / ListView

- Propriedades

Método Descricao
Nesse método vocé define os
elementos que irdo compor

esse componente através de
setAdapter (SpinnerAdapter a) um vetor (array).

Essa fungdo retorna a
posicao do elemento
selecionado. Por exemplo, se
for o primeiro elemento,
retorna 0, se for o segundo,
int getSelectedPosition|() retorna 1 e assim
sucessivamente.

Essa fungdo retorna em um
tipo Object, o} item
Object getSelectedItem() selecionado.

Retorna em um tipo Object o
elemento de uma
Object getItemAtPosition (int posicao) determinada posicao,
passada como parametro.
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- Eventos
Método que define o Evento Métodos relacionados
evento ao evento
setOnClickListener OnClickListener onClick (View v)

Esse evento é disparado toda vez que o componente for clicado, disparando o método onClick.

Método que define o evento

Evento

Métodos
relacionados ao
evento

setOnItemClickListener

OnItemClickLis

onItemClick
(AdapterView<?>
a, View v, int
I, long 1)

tener

Esse evento sera disparado toda vez que um derminado item for clicado, disparando o método

onltemClick.

Método que define o
evento

Evento

Métodos relacionados ao
evento

setOnItemSelectedListe

ner ner

OnItemSelectedListe

onItemSelected (AdapterVie
w av, View v,int
posicédo, long id)

onNothingSelected (Adapter
View av)

Esse evento sera disparado toda vez que um derminado item for selecionado, disparando o
método onltemSelected. Caso nenhum item seja selecionado, sera disparado o método

onNothingSelected.

Widget ImageView
- Propriedades
Propriedade Em XML Em Java
Src android:src setImageResource (int Id)

Nessa propriedade, vocé define a imagem que serd exibida na tela.

Método

Descricao

setImageURI (Uri link)

Esse método é similar ao
método acima, sendo que
aqui vocé especifica o Uri
(como se fosse um link de
internet) como caminho de
localizacdo da imagem.
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Conclusao a respeito do
material

Nesta apostila vimos de forma bem basica e introdutéria como desenvolver
aplicacées para Android para algumas situagdes . Comecamos vendo um
pouco sobre a plataforma Android, como ela surgiu e tudo mais. Aprendemos a
instalar e configurar Android Developer Tools , que é a ferramenta de
desenvolvimento para a criagdo de Aplicagbes Android, e em seguida
aprendemos a construir algumas pequenas aplicagées para Android,como uma
calculadora basica, um aplicativo de compras, um aplicativo de caélculo de
salario e etc.

Se vocé quiser uma abordagem “mais completa” de como desenvolver
aplicagbes para Android , adquira a “Apostila de Android — Programando Passo
a Passo ” Completa, efetuando o pagamento do seu valor através do

PagSeguro. Visite o site www.apostilaandroid.net para mais informagdes a
respeito da Apostila de Android “completa”

Espero que esse material Ihe tenha sido util.

Abracos
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