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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 aplicacées desenvolvidas para essa plataforma utilizam a
linguagem Java, o que facilita muitos programadores com conhecimentos em
Java a desenvolver aplicagdes para essa plataforma.

Este material tem por objetivo mostrar de modo facil como programar na
plataforma para dispositivos méveis da Google (Android) usando o eclipse.
Neste material vamos conhecer um pouco do histérico do Android, como
surgiu, quais dispositivos suportam esse sistema operacional, como é a sua
estrutura e como desenvolver diversos tipos de aplicagbes para Android por
meio de varios programas e exemplos bem explicados.
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1) Introducao

O Android é uma plataforma desenvolvida pela Google voltada para
dispositivos moveis. Em 5 de novembro de 2007, a empresa tornou publica a
primeira plataforma Open Source de desenvolvimento para dispositivos moveis
baseada na plataforma Java com sistema operacional Linux, na qual foi
chamada de Android. Essa plataforma é mantida pela OHA (Open Handset
Alliance), um grupo formado por mais de 40 empresas as quais se uniram para
inovar e acelerar o desenvolvimento de aplicagdes, servigos, trazendo aos
consumidores uma experiéncia mais rica em termos de recursos, menos
dispendiosa em ternos financeiros para o mercado mével. Pode-se dizer que a
plataforma Android € a primeira plataforma movel completa, aberta e livre.

Um dos SmartPhones que ofereceu suporte a esse sistema operacional
foi 0 G1 da empresa T-Mobile. Veja a figura dele abaixo:

(G1 da T-Mobile)

Nao demorou muito para que o Android chegasse aqui no Brasil. Hoje ja
contamos com operadoras como Claro, TIM e Vivo que ja oferecem suporte a
essa plataforma.

Os SmartPhones disponiveis aqui no Brasil, oferecidos por algumas
dessas operadoras, que suportam o sistema Android é o Samgung Galaxy e o
Motorola Milestone. Veja a figura desses SmartPhones abaixo:
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(Samsung Galaxy)

(Motorola MileStone)
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2) A estrutura geral da plataforma Android

Android é a plataforma open source para dispositivos méveis da Open
Handset Alliance (OHA). O Android SDK é o kit de desenvolvimento que
disponibiliza as ferramentas e APIs necessarias para desenvolver aplicacoes
para a plataforma  Android, utiizando a  linguagem  Java.
Recursos :

- Application framework proporciona a reutilizagcdo e substituicdo de
componentes

- Dalvik virtual machine otimizada para dispositivos moéveis

- Browser Integrado baseado no webkit engine

- Graficos Otimizados possui uma biblioteca 2D; e 3D baseada na
especificagdo OpenGL ES 1.0 (aceleracao de hardware € opcional)

- SQLite para guardar dados estruturados

- Suporte multimidia para audio, video e formatos de imagem (MPEGA4,
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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2.1) A arquitetura do Android

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Motification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
- Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit B e

Machine

s5L libe
LiINUX KERMNEL
Camera Driver

WiFi Driver Management

(Arquitetura geral da plataforma Android)

2.2) Aplicacoes

Junto com o Android vem um conjunto de aplicagdes fundamentais. Sao elas:

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

- agenda;

- mapas;

- havegador;

- contatos entre outros.

Todos os aplicativos implementados foram desenvolvidos na linguagem de
programacgao Java.
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2.3) Bibliotecas

O Android inclui um conjunto de bibliotecas C/C++ utilizadas por varios
componentes do sistema. Estas capacidades sao expostas para os
desenvolvedores atravées do Framework. Abaixo, algumas das principais
bibliotecas:

- System C library — uma implementagdo derivada da biblioteca C padréao
sistema (libc) do BSD sintonizada para dispositivos rodando Linux.

- Media Libraries — baseado no PacketVideo’'s OpenCORE; as bibliotecas
suportam os mais populares formatos de audio e video, bem como imagens
estaticas.

- Surface Manager — gere 0 acesso ao subsistema de exibicdo bem como as
multiplas camadas de aplicagdes 2D e 3D;

- LibWebCore — um web browser engine utilizado tanto no Android Browser
quanto para exibicdes web.

- SGL - o engine de graficos 2D
- 3D libraries — uma implementacao baseada no OpenGL ES 1.0 APlIs; as
bibliotecas utilizam aceleracao 3D via hardware (quando disponivel) ou o
software de renderizagao 3D altamente otimizado incluido no Android.

- FreeType — renderizacdo de fontes bitmap e vector

- SQLite — um poderoso e leve engine de banco de dados relacional disponivel
para todas as aplicacbes

2.4) Android Runtime

O Android inclui um grupo 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,
através da ferramenta “dx” incluida no SDK.

O Dalvik VM baseia-se no kernel do Linux para funcionalidades
subjacentes como o encadeamento e a gestao de baixo nivel de memoria.
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2.5) Linux Kernel

Utiliza a versdo 2,6 do kernel do Linux para os servigos centrais do
sistema, tais como seguranca, gestao de meméria, gestao de processos, etc. O
kernel também atua como uma camada de abstracdo entre o hardware e o
resto do software.

3) Instalando o Eclipse e o Android

Para a elaboracao desse material, eu fiz 0 uso do Eclipse Galileo (Eclipse
3.5.1 para Windows) e o SDK do Android Revisdao 5 e o plugin do Android
para o Eclipse ADT-0.9.6. Qualquer versdo (de preferéncia superior) dos
programas citados acima serve. Claro , para que toda essa aplicacao funcione
€ necessario que vocé tenha instalado antes de tudo, a Maquina Virtual Java
(de preferéncia a versao 5 ou posterior). Bom, maos 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 mostra o cédigo abaixo:

java version "1.6.0_07"

Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.6.0_07-b06)

Java HotSpot(TM) Client VM (build 10.0-b23, mixed mode, sharing)

Beleza, vocé possui uma maquina virtual Java instalada no seu
computador, caso contrario, instale o JDK. Vocé pode fazer o download do

JDK pelo link abaixo:

http://java.sun.com/javase/downloads/index.isp

Se vocé ja possui a maquina virtual Java instalada em seu computador,
basta agora vocé fazer o download do Eclipse, que pode ser feita pelo link
abaixo:

http://www.eclipse.org/downloads/

Para fazer o download do Android SDK e do seu plugin , faca pelo link
abaixo:

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

10
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Depois de obter os programas e plugins citados acima, vamos fazer agora
as devidas configuragbes. Primeiramente, vocé ir4d descompactar o arquivo
“android-sdk_r05-windows.zip”, de preferéncia no diretorio raiz “C:\". Depois de
descompactar, execute o utilitario “SDK Setup”, que se encontra dentro da
pasta descompactada, conforme é mostrado na figura abaixo:

@ android-sdk-windows

Arquivo  Editar  Exibir  Fawvotitos  Ferramentas  Ajuda

0 -© 7 LPiE

Endereco I_} :handroid-sdk-windows

Tarefas de arquivo e pasta

add-ons /J platForms

50K Readme
Documento de kexko SOK Setup
1KE

U

»

Outros locais

g Disco local {C1)
B Meus documnentos

[ Documentos compartihadaos

¢ Meu computador
\3 Meus locais de rede

»

Detalhes

android-sdk-windows
Pasta de arquivos

Data de modificacdo: hoje, 13 de abril de
2010, 20:02

Ao executa-lo, ele ira atualizar as suas fontes , conforme mostra a figura
abaixo:

Il Refresh Sources |

Fetching https:/fdl-ssl.google. comy androidrepository frepository . ml

[

Se durante a atualizagdo das fontes, a aplicacdo apresentar um erro,
conforme mostra a figura abaixo:

11
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[

L LI

Il Refresh Sources

Fetching https: fidl-ssl. google. comyandroid/repositoryfrepository, xml

Failed to fetch URL https:/fdl-ssl.google, comfandroidirepositary frepositary, xml,
reason: HTTPS S50 error. You might want to Force download through HTTP in the

-

settings,

||

Calma, nédo se desespere! Vocé vai fechar essa caixa de dialogo clicando
no botdo “Close”, e sera mostrada uma caixa de diadlogo, conforme mostra a
figura abaixo, simplesmente feche-a, clicando no botdo “Cancel”.

& Choose Packages to Install

J1=1E|
[ Packages ~Package Description & License
Plzase select a package. ;l
L]
! accept £ Rejech " accept All
[*] Semething depends on this package: Inistall Cancel

Agora vocé vai na secao “Settings”, conforme mostra a figura abaixo:

‘: Android SDK and A¥YD Manager

_|ol x|
virtual Devices

Tnstaled Packages iR S
Available Packages HTTP Proxy Server |

about HTTF Praxy Part |

~Misc

I Farce https:ff... sources o be Fetched using http:fy. ..
™ Ask before restarting ADB

12
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Agora , clique na opcéo “Force https://... Sources to be fetched using
http://...”, e sera novamente mostrada a caixa de dialogo de atualizacdo das
fontes, que fara a atualizagdo desta vez, com sucesso.

Depois de feito a atualizacdo, va na secao “Available Packages” e
expanda o item ao lado e marque a op¢ao “SDK Platform Android 2.1, API7,
revision 1", como demostra a figura abaixo:

& Android SDK and A¥D Manager i ]

Wirkual Devices
Irskaled Packages
fvvailable Packages
Settings
About

ncumentation Far Android SOK, APT 7, revision 1
SDK Platform Android 2.1, API 7, revision 1
| & Samples For SOK APT 7, revision 1

B':! a ‘a Google APIs by Google Inc., Android API 7, revision 1
&[] ' DK Platform Android 2.0.1, APT &, rewision 1

E! a ‘El- Google APIs by Google Inc., Android API 6, revision 1
Bi [ % DK Platform Android 1.6, AP 4, revision 2

a ‘El- Google APIs by Google Inc., Android APL 4, revision 2
: [ %' 30K Platform Android 1.5, AP 3, revision 3

B':! a ‘a Google APIs by Google Inc., Android API 3, revision 3
ED [ Ush Driver packags, revision 3

r— Description

SDE Source: https:)fdl-ssl.google.comfandroid/repository frepository . xml
15 packages found.

Add Sike... | Delete Sie. .. IV Display updakes onky Refresh | Install Selected |

Agora cligue no botdo “Install Selected” e sera mostrada uma nova tela,
conforme a figura abaixo:

f Choose Packages to Install =] |

~Package Description & License

Package Description ;I
Android SDK Platform 2.1 _r1
Revision 1

Dependencies
This package depends on;
- Android SOK Toals, revision 5

Archive Description

Archive for Windows

Size: 77 MiB

SHAL: bl4453e6f0F0d0dF 16740836011 40552092 dfaf4

Site
https: idl-ssl.google. comjandroid/repository frepositary . xml j

& accept ¢ Rejeck = accept Al

[*] Something depends on this package Install I Cancel

Agora simplesmente clique no botédo “Install” e a instalacao sera efetuada,
conforme demonstra a figura abaixo:

13



Apostila de Android — Programando passo a passo 32 Edicao

M Installing Archives x|
Downloading S0K Platform Android 2.1, APT 7, rewision 1 (0%, 49 KiB/s, 26 minutes |[eft)
Downloading S0K Plaktform android 2.1, APT 7, rewision 1 ;I
=

A instalacdo leva alguns minutos para ser feita. Quando a instalagao for
concluida, seréa exibida algumas mensagens, conforme mostra a figura abaixo:

M Installing Archives X|

Done. | package installed.

Downloading SO Platform Android 2.1, APL 7, revision 1
Installing SDK Platform android 2.1, APT 7, revision 1
Installed SOK PlatForm Android 2.1, APT 7, rewision 1

Pronto, uma etapa concluida. Agora vamos instalar o Eclipse com o plugin
do Android. Para instalar o eclipse simplesmente descompacte em um local
apropriado, de preferéncia no drive “C:\". Depois disso copie para o drive “C:\” o
plugin do Android “ADT-0.9.6.zip”. Feito isso vamos executar o eclipse. Com o
eclipse aberto na no menu “help” -> “Install New Software”, como mostra a
figura abaixo:

14
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Help

E
| (&) Welcome

1 (%) Help Conterts
[ 7} Search m

ik Drynamic Help

Key Assist, ., Ckrl+Shifk+L
Tips and Tricks. ..
Cheat Sheets. ..

I Check For Updates 13

Install Mew Software. .

About Eclipse SOK

Ao fazer esse procedimento sera aberta uma tela conforme mostra a
figura abaixo:

i

Available Software

Select a site or enter the location of a site. ) _
ey -

Wtk with: | bvpe or select 3 site ﬂ add... |

Find more software by working with the iavailable Software Sitest preferences,

I type Filber text

Mame | ‘Yersion |
@D There is no site selected.

—Details
==
=
[¥ shaw only the latest versions of avalable software I Hide items that are already installed
[+ Group items by category ‘What is already installed?

[+ Contact all update sites during install to Find required software

@:l = Back [zt = | Einish I Cancel

Para instalarmos o plugin do android, clique no botdao “Add”, e sera
mostrada uma caixa de dialogo, conforme mostra a figura abaixo:

15
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Marme: I |

Location: | htkp: i

@ o]

P
[DHE

archive. ..

X
Local. .. |
_arcwe.. |

Zancel |

Agora vamos clicar no botao “Archive” e iremos procurar e selecionar o
plugin do Android “A.D.T-0.9.6.zip”. Preencha o campo “Name” como mostra a

figura abaixo:

Marne: | android SDK r5

Location: Ijar:FiIe:,l'C:,l'.ﬁ.DT-EI.Q.Eu.zip!,l'

2] o« |

Local. ..

il

Archive. ..

Zancel |

Ao clicar em “OK” sera mostrada uma tela, conforme demonstra a figura

abaixo:

16
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& Install

Available Software
Check the items that you wish to install,

Work with: | Android SDK rS - jar:file:/C: fADT-0.9.6.2ip!}

Find more software by working with the 'Available Software Sites' preferences.

Itype filker text

Marne | ersion |
[ 000 Developer Taals

i~ Details
=
=3
[V Shows only the latest versions of available software [ Hide items that are already installed
W Group ikems by cakegory what is already installed?

V¥ Contact all update sites during install to find required software

® = Back [ext = Eimish Cancel

Agora expanda o item “Developer Tools” e marque todas as opgoes,
conforme mostra a figura abaixo:

i
Available Software
Check the items that vou wish ko install,

Work with: | Android SDK +S - jar:file:/C:fADT-0.9.6.zip!} j Add. .. |

Find more software by waorking with the ‘Available Software Sites' preferences.

Itype filter text

Marne | \Yersion |
= [#000 Developer Toals
% Android DDMS 0.9.6,v201002051504-24546
@ Android Development Tools 0,9,6,%201002051504-24546
- Details
=
=3
¥ show anly the latest versions of available software [~ Hide items that are already installsd
IV Group items by category What is already installed?

[V Contact all update sites during install to find required software

® = Back I Mext = I Einist Cancel

17



Apostila de Android — Programando passo a passo 32 Edi¢ao |'

Apoés fazer isso cliqgue no botdo “Next”, e em seguida sera mostrada a
proxima tela, conforme demostra a figura abaixo:

=
Install Details
Review the items to be installed.

ame | ‘ersion | I1d |
Android DOMS 0.9.6.... com.android.ide.eclipse.ddms.featur. ..
@ Android Development Tools 0.9.6,... com.android.ide. eclipse.adt.feature....

Size: Unknown
~ Details

Ll

[ext = Einish Cancel

Agora, clique no botdo “Finish”. Apds isso ocorrera alguns processos,
como demonstra a figura abaixo, aguarde até terminar.

=

i J The user operation is waiting for backaround work ko complete,

EERNENRENENNENENRENNENEEN
Fetching javas.xml_1.3.4. 200902170245, , x.xml_1.3.4.v200902170245., jar . pack. gz

[ ialways Fun in background:

%3 Install
NEERENNENNNERNNENNEENNED
Fetching download, php (1,54kE 0., . Code=brtimeZone=-3format=:xml

Run in Background I Cancel = Details

18
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Se em algum momento durante o processo for exibida a figura abaixo:

& Security Warning =] 4

'j Warning: You are installing software that contains unsigned content, The
L

authenticity or walidity of this software cannok be established. Do wou want to

conkinue with the installation?

Cancel Details ==

Pode clicar em “OK” sem problemas, e o processo se completara. Apos o
termino do processo vocé deve reiniciar o Eclipse, clicando em “Yes”, na

mensagem abaixo:

& software Updates

9 Iis strongly recommended wou restart Eclipse SOK For the changes ko take
- effect. Far some add-ons, it mav be possible to apply the changes vou have
made without restarting. Would vou like to restart now?

x|

] Apply Changes

Ap6s o eclipse ter reiniciado, vamos fazer agora as configuracdes para

fazer conexao com o emulador do Android. Vamos no menu “Window” /
“Preferences”. Aberta a caixa de didlogo, selecione o item “Android” e sera

mostrada uma tela, conforme demonstra a figura abaixo:

& Preferences

I =] 4
|type Filker bexk €3 wvalue must be an existing directory - . -
[+]- General )
& Bindroid Android Preferences
SDK Location: || Browse. ., |
Mote: The list of SDK Targets below is only reloaded once wou hit ‘apply’ or 'OK',
Target Mame | ‘fendor | Flatform | AP... |
-- Mo karget available - -
-- “ML
Restore Defaults | Al |
@:l {a]4 I Cancel |

19
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Agora vocé vai selecionar o diretoério onde se encontra o Android, que
aqui no meu computador, o android se encontra instalado em “C:\android-sdk-
windows”, logo, terei que selecionar essa pasta. Feito isso basta clicar em
“OK’!-

Para finalizar vamos definir um dispositivo virtual, conhecido como AVD
(Android Virtual Device), onde nossas aplicagbes daqui para frente seréo
executadas. Para isso, va no menu “Windows” / “Android SDK and AVD
Manager”, conforme mostra a figura abaixo:

Window  Help

P \Window
i Mew Editar 1
E Open Perspective L 5
Shiow Yigw L4

Cuskomize Perspective. ..
Save Perspective As. ..
Reset Perspective. ..
Close Perspective

Close All Perspectives

Mavigation L4

& android SOK and AYD Manager
Working Sets L4
Preferences

Feito o procedimento acima, sera aberta uma tela conforme mostra a
figura abaixo:

20
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& Android SDK and A¥D Manager _ O] x|

\irtual Devices
Installed Packages
R AYD hlame | Target Name | Platform | apTlevel || Mew

List of existing Android Yirtual Devices:

o AW available
[elete, .,

Repair...

Dekails, ..

Stark, ..

L

Refresh

= B valid android Virkual Device,

»  An Android Yirtual Device that Failed ko load, Click 'Details' to see the error.

Para criarmos um dispositivo virtual clique no botao “New”, e sera aberta
uma tela conforme mostra a figura abaixo:

21
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& Create new A¥D x|

Marme: |
Target: I j
SD Card:
= Size: | [mie =]
£~ File: I Browse, .. |
Skim:
&% Builk-in: I j
" Resolution: I ® I
Hardware:
Property | value | Mew, ..

™ Force create

iZreate AW I Cancel

De inicio, vamos configurar o basico pra executarmos a nossa aplicacao.
Em “Name” vocé define o nome do AVD, vamos chamé-lo de “Emulador”.

Em “Target” definirmos a plataforma-alvo a ser executada, neste caso so
temos uma o “Android 2.1 - API Level 7”. Vamos seleciona-la.

Depois de preencher todos os campos, a tela de criagdo do ADV deve
estar de acordo com a figura abaixo:
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& Create new A¥D x|
Marne: | Emulador
Target:
SD Card:
+ size: | [mie =]
£~ File: I Browse, .. |
Skim:
@ Built-in:  [Default (HvaA) |
" Resolution: I ® I
Hardware:
Property | value | Mew, ..
Abstracted LD density 160

™ Force create

Create AVD I

Cancel |

& Android Yirtual Devices Manager

i J Result of creating AYD 'Ermulador':

Created AYD Emulador’ based on Android 2.1, with the Following hardware

config:
b, lcd . density=160

Para criarmos nosso AVD, clique no botdo “Create AVD” e pronto. Apds
criarmos nosso AVD, sera mostrada a seguinte mensagem , conforme mostra a
figura abaixo:

x|

Depois disso, cligue em “OK” na mensagem mostrada na figura acima e
feche a janela do “Android SDK and AVD Manager”.
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4) Criando a nossa primeira aplicacao em Android

Agora vamos criar um novo projeto Android indo no menu “File” / “New” /
“Other”. Selecione o projeto Android conforme figura abaixo. Depois de

selecionar, clique em “Next”:

Select a wizard

=lolx|

—

Wizards:

I bype filker text

""" @ Interface

’@ Java Project

""" # Java Project from Existing Ant Buildfile

""" _‘Si Plug-in Project

(= aeneral

E--= Andraid
(Rt ol i Project

JSI Android Test Project

a android XML File

(= TS

FH- (= Java

B Plug-in Development

E User fissistance

| v

lf?j = Back I Mext = I

Eimish

Cancel

Apos clicar em “Next” na figura acima, sera exibida uma tela conforme

figura abaixo:
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]

L LI

=10l

New Android Project

@ Project name must be specified

Project name: I

—ionktents
% Create new project in workspace
" Create project from existing source

¥ Use default location

Location: IC:,I'Documents and SettingsLucianofwarkspace BrOwWse, .. |

" Create project From existing sample

Samples: IPIease select a target, j
—Build Target
Target Mame | Wendar | FPlatForm I APT ... |
Android 2.1 Android Open Source Project 2.1 7
~Properties

Application name:

|7 Create Activity:

|
Package name: |
|
|

Min S0 version:

@j = Back [t = | Einish I Cancel

Vamos preencher os campos citados abaixo:
Project name : HelloWorldAndroid
Application name : Hello World Android
Package name: br.com.android

Create Activity : AppHello

Min SDK Version : 7

Os campos preenchidos acima devem estar de acordo com a figura
abaixo:
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[

L LI

B x|
New Android Project

Creates a new Android Project resource,

Project name: I Hella'W orldandroid

[ Conktents

¢ Create new project in workspace
 Create project from existing source
I¥ Use default lncation

Location: IC:,I'Documents and Settings/Lucianofworkspace HelloWWarldandr Browse... |

" Create project from existing sample

Samples: IPIease select a barget, j
—Build Target
Target Mame | ‘endor | Flatform I APT ... |
Android 2.1 Android Open Source Project 2.1 7
~Properties

Application name: I Hello Wwiorld Andoid

Package name: I br.com. android

¥ Create Activity: |.C\ppHe||0

Min SDE Version: |7

"
@) < Back Mext = | Einish I Cancel

Depois de tudo preenchido basta clicar no botao “Finish” e pronto, nosso
projeto foi criado. Em Package Explorer, vamos dar uma olhada na estrutura do
Projeto, simplesmente clicando no botdo “+”. E s6 seguir a figura abaixo,
aproveite e abra o arquivo AppHello.java , conforme figura abaixo:
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AppHella.java 22

package br.com.android;

5] Package Explor 23 ?3 Hierarchy\l =0

o & <

= = Heloworldandraid
EI@ e Fimport android.app.hctivity;[]
=83 br.com.android
AppHello.java
EIG@ gen [menerated Java Files]
E|EE\l br.com.android
R.java

public class AppHello extends ALoctivity
/*% Called when the activity is first created. */
[iCrrerride
A public void onCreate (Bundle savedInstanceState] {
super .onCreate [savedInstancedtate) ;
setContentView (R, layout.mainl ;

-2 Android 2,1

-,"'" icon.png
== drawable-Idpi

= drawable-mdpi
: : -,"'" icon.png
== lavout

-|X] main.ml
B values

e[ strings. xml
----- 3| androidrarifest, xml
----- default. properties

Bom, agora irei descrever a estrutura de um projeto Android. Observem
que dentro da pasta “HelloWorldAndroid” existe uma pasta chamada “src” e
dentro dela é que ficam os cddigos fonte java das aplicagcdes. Observem que o
arquivo “AppHello.java” se encontra dentro do pacote “br.com.android” (Esse
pacote também é uma pasta). Esse arquivo é a nossa aplicacdo Android. Vou
descrever em detalhes o arquivo “AppHello.java” (Veja o codigo abaixo):

package br.com.android;

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

public class AppHello extends Activity {
/** Called when the activity is first created. */
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.main);

Diferentemente das aplicagbes comuns de Java, toda classe para
aplicacdo Android deve ser derivada da classe Activity (Atividade) e possui
como método principal, o0 método onCreate. Dentro desse método ele invoca o
método onCreate da super classe passando mesmo parametro (o
savedinstanceState), logo apos esse meétodo, vem o método setContentView,
responsavel por exibir a tela da minha aplicacao , baseado nos layouts xml. Por
padrdo ele chama o arquivo “main.xml”.

Dentro da pasta “HelloWorldAndroid” existe um diretério chamado “res”,
onde ficam armazenados todos os recursos utilizados pela aplicagdo. Dentro
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do diretério “res” existem cinco diretérios, cada um deles com uma finalidade,
que descreverei agora:

Os diretérios “drawable”

Diferente de algumas versdes antigas do Android SDK, como o revision 1,
que trabalhei na segunda edicdo desta apostila, esta versdo do SDK trabalha
com trés diretérios “drawables”, drawable-hdpi,drawable-Idpi, drawable-mdpi.

Todos os trés armazenam somente imagens, mas qual a diferenca de um
para outro ? Cada um desses diretérios s6 sera utilizado de acordo com a
resolucdo do Android que vocé esta utilizando, ou seja, qual modelo de
emulador de vocé estiver usando. Por exemplo, quando vocé usa uma
resolugéo de 480x800 no seu emulador, é utilizado o diret6rio “drawable-hdpi”
para buscar a imagem que vai representar o icone da sua aplicagdo Android.
Se vocé for usar uma resolugdo 320x480 (que é a resolugdo padrdo do
emulador Android), € utilizado o diretério “drawable-mdpi”. Se vocé usar uma

resolugcéo 240x400, é utilizado o diretério “drawable-Idpi”.

- O diretério “layout” armazena todas os layouts da aplicagdo Android, que
normalmente sdo arquivos “.xml”. Para quem conhece a combinagdo HTML +
JavaScript, o Android € similar, € a combinagdo de XML + Java, logo todos os
nosso componentes vao ser adicionados usando tags XML. Por padrdo, o
arquivo de layout € o main.xml.

Uma coisa interessante que existe nessa versao (e alguma das anteriores) é a
capacidade de vocé ter um “preview” de como ficara a sua aplicacao antes
mesmo de vocé rodar o emulador Android, para confirmarmos isso,
simplesmente va no diretério “res/layout’,e de um duplo clique no arquivo
“main.xml”, e vocé vera o seu preview, conforme demonstra a figura abaixo:

[# Package Explor 51 Tﬁ Hierarchy] =l '|l| AppHello. java | 71 main,xml s 9 =
= "__", =2 Editing config: default
= & Helloworldandroid ; . - '
-G sre Dewces'ADPl jcanflglportralt _VJLDcaIei_‘_”ITheme

L” Create...
-

i) G@ gen [Generated Java Files]

BB Android 2.1

G@ assets

B res

- F-l= drawable-hdpi
E-[= drawable-ldpi

! [#-[= drawable-mdpi
E-= layout

; L [K] [main i
- values

10 AndroidManifest.xml

-[Z] default, properties

= Layouts )

@ Absolutelayout
(D] CialerFiler
[E)Expandableisty...
@ FramelLayout

@ Gridbiew

[H] Horizontalserall. .
[T]1mageswitcher

'_E'y Yiews 4
@ zesturedverlay..,.
@ Surfacelien
() view
(W) Viewstub
@ AnalogClock.

@ AukoCampleteT. ..

(B) Button

Layout | main, xml |

Para visualizarmos o cddigo do arquivo main.xml, simplesmente clique na guia
“main.xml”, que se encontra abaixo da secao “Views”, como demonstra a figura

abaixo:
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£ Packsge Expior 52 3 Herarchy| = 51| 1] apprielojavs [ mainoml £3
=

= "_-., Editing config: default

El 1= HellowiorldAndroid

-8 src DevicaslADPl LlCUnﬁglPUrtrait _J Ucalel_'JIIThsme L” Create...
. o e ————————
M- e lava File: )
[j 2 gen [\:.uer.eratea Java Files] R = 1] =]
- Android 2.1
22 assets @Ahsolute\.ayout
5 GICT res (D] DialerFilter
| W drawable-ndpi [EJExpandableListy. .
(= drawable-ldpi
B drawable-mdpi [F)FrameLayout
E-E lavout [G] Gridview
- X main ] [H) Horizortalerall..
[#-[= values .
-l Androidmanifest. sml mlmage'SWltcher

2] default.properties = views o
@ GestureCwerlay, ..
(5) Surfaceview

@ View

() Viewstub

@ AnalogClock

@ AutoCompleteT...

(B) Button
Layou] | main.xml i

Veja o seu cédigo abaixo:

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

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fil1l_ parent"
>

<TextView
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/hello"
/>

</LinearLayout>

Observe que apo6s a primeira linha (prélogo xml), existe uma tag
chamada LinearLayout, responsavel por organizar os componentes exibidos na
tela, por padrdo os componentes sao distribuidos na vertical pelo atributo
android:orientation="vertical".

Dentro desta tag, existe uma um componente chamado TextView, que
representa um texto a ser exibido na tela , por padréo, ele ira exibir “Hello
World, AppHello” através do atributo android:text="@string/hello”, onde o valor
‘@string/hello” equivale a uma constante, que esta definida no arquivo
strings.xml, que se encontra no diretorio “values”, que iremos descreve-lo
agora.

- O diretério “values” armazena valores estaticos que podem ser utilizados por
um arquivo “XML”. Normalmente esses valores estaticos devem ser
armazenados no arquivo “strings.xml”. V4 no diretério “res/values” e de um
duplo cligue no arquivo “strings.xml”, e sera mostra o gerenciador desse
arquivo, conforme mostra a figura abaixo:
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1] AppHello,java (CI main. zml (CI *strings.xml £ =0

Android Resources (default)
Resources (™) 7y () () [:] D D D Az Attributes For hello {String)

LN -

Elements
- - Skrings, with optional simple Formatting, can be stored
A hiello (String) as resources, You can add Formatting bo syour string by
f;. app_name {String) three standard HTML tags: b, i, and u, IF wou use an ap
or a quote in your skring, you must either escape it ar &
the whole string in the other kind of enclosing quotes.

Marme* |hella
Yalue® |Hello wWorld, AppHello!

1 | i

Resources | skrings. xml |

Observe que nas propriedades do atributo “hello”, esta atribuido um valor a
ela,que é o valor “Hello World, AppHello!”, isso quer dizer que 14 no arquivo
XML, no componente TextView, tem uma propriedade chama “android:text”,
com o valor ‘@string/hello” , que equivale a na verdade a string “Hello World,
AppHello!”. Para ver a sua estrutura , clique na guia “strings.xml”. O cdédigo
desse arquivo é igual ao que demonstra o cédigo abaixo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<string name="hello">Hello World, AppHello!</string>
<string name="app_name">Hello World Android</string>
</resources>

Observem que dentro desse arquivo eu declaro um valor estético

7

chamado app_name, cujo valor é “Hello World Android”.

Dentro da pasta HelloWorldAndroid existe um arquivo chamado
“AndroidManifest.xml” Esse arquivo é o sistema nervoso de uma aplicagéao
Android. E nele que ficam as definicoes referentes a aplicacdo. De um duplo
cligue nesse arquivo para abri-lo, feito isso sera mostrado o seu gerenciador,
conforme mostra a figura abaixo:
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. ) ) ) ; = (O
m AppHello.java (CI miain. xml rCI strings.xml (CI Hellowarldsndroid Manifest 52 8 o= &
. . -
Android Manifest =
= -1
*
the AndroidManifest. xml =
Package br. corm.android
Version code 1
Wersion name 1.0
Shared user id
Shared user label
Manifest Extras OO Az
""" .
i
+ Exporting ﬂ
ManiFestJApplication Permissions | Instrumentation | Androidianifest. xml <|

Bom, o que nos interessa aqui é o cédigo. Para visualizarmos seu cédigo,
cligue na secao “AndroidManifest.xml”. Veja seu cédigo abaixo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="br.com.android"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">
<application android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app_name">
<activity android:name=".AppHello"
android:label="@string/app_name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

</application>

</manifest>

Observem algumas tags interessantes. A tag <application> possui o
atributo android:icon, no qual especifico o icone da aplicagdo. Como havia
citado anteriormente, todas as imagens ficam no diretério drawable e nesse
diretério existe um arquivo de chamado “icon.png” que sera o icone da minha
aplicacao. Logo, para usar esse icone neste atributo, deve-se passar o valor
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@drawable/icon .Observem que quando informamos o icone, ele deve ser
informado sem a extenséo (nesse caso, PNG).

Observem agora a tag <activity>, ela define uma atividade (Activity)..
Dentro desta tag, eu possuo o atributo chamado android./label que define o
titulo da minha aplicagdo. O titulo que sera exibido é o valor que esta
armazenado no valor estatico app_name. Isso é obtido pela atribuicao
android:label="@string/app _name".

Como havia falado a aplicacao Android nada mais é do que a combinacao
Java + XML. Agora, como um co6digo Java vai acessar um componente que
esta escrito em XML ? Ah, essa é a finalidade do arquivo R.java (que fica
dentro do pacote “gen” , situado no projeto), ele funciona como uma “interface”
entre o cédigo Java e o codigo XML, logo, se eu quiser manipular em tempo de
execugcao um componente via Java, tenho que fazer interface com esse
arquivo. Em breve vamos ver como.

OBS: O arquivo R.java ndo pode ser modificado manualmente. Ele é
modificado automaticamente de acordo com as mudancas feitas no projeto.

Agora iremos executar nossa aplicagdo. Vamos no menu “Run / Run
Configurations”, conforme mostra a figura abaixo:

|Run Source  Mawvigate Search  Project  Window  Help

% Run Chrl+F11 t
. Debug F11
Run Histary 4
Run &s g

¥ Fun Configurations. ..

Feito isso, sera aberta uma caixa de dialogo com varios itens. Clique com
o botédo direito do mouse no item “Android Application” e selecione a opgao
New, conforme a figura abaixo:

| kype filker kext ‘ ‘ b

- [ — :
g5 android u

% Eclipse pp Duplicate

ooE Javafpple Delete
SO Jawa AnnlicEAAE I

Feito isso, na propriedade “Name” ao lado digite “AppHello”. Em Project
selecione o projeto que criamos em clicando no botdo Browse, com 0 nome de
HelloWorldAndroid. E por dltimo, em “Launch Action”, deixe marcada a opg¢ao
“Lauch Default Activity”. Qualquer duvida siga a figura abaixo:
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Mamme: | AppHello

= F\ndruiﬁ\\@ Target\l =] Q:ummu:un\l

—Projeck:

| HelloworldAndroid i Browse,,

r—Launch Ackion:
£ Launch Default Ackivity

 Launch: j
" Do Maothing

Agora € sO clicar em “Run” e rodar a aplicagdo. Quando o emulador
Android é executado, possivelmente, podera abrir junto com ele uma caixa de
dialogo, conforme a figura abaixo. Normalmente, eu desmarco a opg¢ao “Send
usage statistics to Google” e clico em “Proceed”.

Tharks for using the Android SDK!
Wite know you just want to get started but please read this first,

By choosing ko send certain usage skatistics to Google, vou can help us improve the
Android SDE. These usage statistics let us measure things like active usage of the SDK and
let us know things like which versions of the SDK are in use and which tools are the most
popular with developers. This limited data is not associated with personal information

5
v Send usage skatistics ko Gaogls.

If wou later decide to change this setting, you can do soin the "ddms" tool under "File" =

"Preferences” = "Usage Stats",
Proceed |

Pra vocé que esta executando pela primeira vez o emulador do Android,
vé que o emulador é uma espécie de IPhone. Lado esquerdo nés temos a tela
do dispositivo e no lado direito temos o teclado com suas fungdes, conforme
mostra a figura abaixo:
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W 5554:Emulador i}

ANDROID _

No inicio da execucdo do emulador mostra o titulo Android, conforme
vocé vé na figura acima. Depois, vem um outro titulo escrito “Android”, com um
titulo cinza em animagado. Isso demora em torno de 2 a 10 minutos
(dependendo da sua maquina. E recomendavel que vocé tenha no minimo 512
MB de meméria e um processador bem rapido para um bom desempenho da
execucao) para a aplicagao ser exibida, mesmo sendo essa aplicacao algo
muito simples.

Passado o tempo que citei acima, sera mostrada a nossa aplicagao e

também algumas mensagens, € sé cancela-las. Quando o emulador chegar
nessa tela abaixo:
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14:31

Tuesday, May 25
€ Charging (50%)

(No service)

il flelsfslr[slslo
o wle n fr Iy Ju i
W_‘W—T [_

Clique no botéao redondo com o titulo “MENU” para desbloquear a tela e a
aplicacao continuara a processar até ser carregada com sucesso, conforme
mostra a figura abaixo:

Hello World Android
ello World, AppHello
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Esse emulador ja vem com uma série de recursos como Navegador,
Aplicacdes de demonstracéo, Mapas, Lista de contatos e etc.

Se vocé neste exato momento fechou o emulador apds a execugcdo da
aplicagao, vou te dizer uma coisa: “Nao era para vocé ter feito isso”. Se vocé
esperou muito tempo para ver essa aplicacdo em execucdao, ao executar
novamente a aplicagao, vocé vai esperar o0 mesmo tempo. Nessa situacao, ao
executar pela primeira vez o emulador, e caso va executar outros programas,
minimize o emulador ao invés de fechar, pois se vocé esperou muito tempo
para executar esse programa, com ele minimizado, ao executar um outro
programa, o eclipse vai fazer uso do emulador ja aberto em vez de abrir outro,
com isso, a aplicacdo levara em torno de 7 a 12 segundos em média para ser
executada. Nunca esqueca isso!

Vamos modificar essa aplicagdo. Minimize o emulador e vamos abrir o
arquivo “main.xml”. Na tag TextView que ja havia explicado a vocés, possui um
atributo chamado android:text, onde nele defino o titulo que sera exibido,
modifique agora essa propriedade com o seguinte valor (titulo), conforme o
cédigo abaixo:

android:text="Fala cara, beleza ?2?2?"

Feito isso, salve a aplicagdo e veja seu “preview”, clicando na secao
“layout”. Veja seu preview abaixo:
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Vamos fazer mais uma outra modificagdo na nossa aplicacdo. Abra
novamente o arquivo main.xml, observe que ele possui um TextView certo ?
Vamos colocar mais duas TextViews, a primeira TextView, no atributo
android:text tera o titulo “Primeira frase”, o segundo TextView tera o titulo
“Segunda Frase” e assim sucessivamente. Veja como ficard o coédigo do
arquivo “main.xml” :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill_ parent"
android:layout_height="fill_ parent"
>

<TextView
android:layout_width="fill_ parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Primeira Frase."

/>

<TextView
android:layout_width="fill_ parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Segunda Frase"

/>

<TextView
android:layout_width="fill_ parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Terceira Frase???"
/>

</LinearLayout>

Feito isso, salve o0 arquivo e veja seu “prevéem”, como demonstra a figura
abaixo:

E aeh, ta entendo aos poucos como se faz aplicagbes Android ? Com
certeza que sim!

Como podemos ver nessa versdao do Android, ele j& oferece um utilitario
que permite a criagao de aplicacdes de forma rapida, simplesmente arrastando
e soltando os componentes. Isso acelera o processo de desenvolvimento de
aplicacgdes.
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Nesta material, vamos trabalhar no Android usando esse utilitdrio que
acelera o processo de desenvolvimento de aplicagbes, mas, em algumas
ocasides, faremos do modo tradicional, ou seja, digitar o cédigo.

Agora vamos aprofundar um pouco e fazer aplicagbes mais

interessantes com o uso dos Widgets (componentes) existentes na plataforma
Android.

5) Usando Widgets

Toda aplicacdo Android € constituida por widgets, que sdo componentes
graficos que constituem uma aplicagdo Android. A partir de agora iremos
conhecer os widgets basicos que constituem a plataforma android, para o
desenvolvimento das aplicacbes. De acordo com alguns widgets que fomos
conhecendo, vamos desenvolver aplicacdes que demonstrem o uso deles.

5.1) A widget TextView
A widget TextView funciona como se fosse uma Label (“rotulo”), onde nele
podemos mostrar alguma informacdo, mensagem e etc. Na nossa primeira
aplicagao, tivemos a oportunidade de usarmos esse componente.

5.2) A widget EditText

A widget EditText funciona como se fosse caixa onde podemos digitar
nela dados do teclado.

5.3) A widget Button

A widget Button nada mais é do que um Botdo de comando , que quando
clicado, dispara uma acao, um evento.

5.4) Desenvolvendo uma aplicacao que soma nhumeros

Com os componentes até agora vistos, ja é possivel desenvolvermos uma
aplicacdo. Vamos criar agora uma aplicacdo que faga uso de um desses
widgets. Crie um novo projeto Android com os seguintes dados:

Project Name: SomaNumeros

Package Name: br.com.android

Create Activity: AppSoma

Application Name: Soma Numeros

Min SDK Version: 7
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Criado o projeto, vamos no arquivo “main.xml” desse projeto e como havia
mencionado, vamos agora fazer uso do utilitario que ira nos ajudar a construir a
nossa aplicagao da forma rapida. Pelo nome do projeto, podemos ver que essa
aplicagdo € uma aplicacao de calculo. Essa aplicacao vai ler dois numeros
inteiros e no final, ira mostrar a soma deles, simples.

Vamos no arquivo “main.xml” desse projeto e vamos fazer as seguintes
modificagcdes. Observe que logo de inicio, ele mostra a frase “Hello

World,AppSomal!” na widget TextView, como mostra a figura abaixo:

. main.eml E2

Editing config: default

.= Lawouts Eeed
@ Absolutel avout
(D) DiglerFiter
(E] ExpandableListy...
[F]FrameLayout
(G Gridview
E] HorizontalScrall. ..

| (Teimemeswinter

= Views 4
@ GestureCverlay. ..
@ Surfaceyiew
() view
(W) Yiewstub
@ AnalogClock
@ AutoCompleteT. ..

(B Buttcs
Layout | main,zml

DevicesIADPl jConFiglPortrait

imal

j Localel j ||Therne

Propert:

|2 Problems (lﬁ) Javadoc (I_i.;-;. Declaration (E Console (:. Properties &3

| \alue

Bom, clique na frase para seleciona-la pois, iremos modificar seu
conteudo. Se vocé observar abaixo existe uma guia chamada “Properties”, que
indica a propriedade de um componente devidamente em edi¢cdo, conforme

mostra a figura abaixo:
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- main.xml &3

=0

Editing config: default Explode
DevicesIP.DPl jCDnFiglPortrait jLocaIeI vl||Theme L” Create..,

0 rs

al

.= Lawauks <)
(&) absaluteLayout
(D] DialerFiler
@ ExpandableLisky. ..
E] FrameLayout
[G) Gridview
E] HorizontalScrall. ..

| (eimemeimitter

[ Yiews £
(G) Gestureverlay...
(5) Surfaceview
() View
() viewstub
(@) &nalogClock.

(&) AutoCompleteT. ..
(B)Buttos:

Layout | main. xml

|2 Problems (@ Javadoc (I_ﬂ:;) Declaration (E Consal (:. Propettiss &3

Propert | yalue
= Deprecated
Auto text

Se vocé notou, quando clicamos no componente mostrou uma série de
valores na propriedade, isso indica os atributos daquele componente.

Agora vamos na guia “Properties” encontrar uma propriedade chamada
“Text”, que indica o conteudo assumido pelo componente TextView, que no
caso é a frase “Hello World,AppHello!”. Depois de encontrar a propriedade
Text, substitua o valor corrente pela frase “Digite o primeiro numero” e depois
disso, de ENTER. O resultado vocé confere na figura abaixo:
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2 *maineml B2

Editing config: default Explode
Devicesl ADP1 jCDnFigl Parkrait jLocaIeI - l||Theme
igi e ro

[~ Layouts Erel
@ AbsoluteLayvout
@ DialerFilker
[E ExpandableListy...
@ FrameLayout
[G] Gridviews
[H] Horizontalscrall..

_ (elimemesmitter

[ Yiews 0
@ GestureOverlay, ..
(5) Surfaceview
@ Wig
(W) viewstub
@ AnalogClock
@ AutoCompleteT...

(B)Buttcs,
Lavyaut | main.xml

|= . Problems (@ Javadoc (I_i@ Declaration (E Console (:. Properties &3

Propett | Walue
Tag

Digite o primeira nimero

Text appearance
Texkt color
Text calor highlight

Otimo, agora vamos inserir a widget EditText, que funciona como um
campo para preenchermos com valores numero ou alfanuméricos. Como
vamos adicionar esse componente? Se vocé observar na figura acima, existe
uma secao chamada “Views”, é nela onde ficam os componentes que
constituem uma aplicacédo Android.

Primeiramente, encontre o componente (widget) EditText, depois de

encontra-lo, simplesmente vocé vai clicar sobre ele e arrastar até a tela do
dispositivo, para adiciona-lo. O resultado vocé confere na figura abaixo:
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3 *maineml EE

Editing config: default

Devicesl ADPL jConfiganrtrait jLocaIel ;"I Therme

= Layouts Erl
[A] AbsaluteLayaout
@ CialerFilter
@ ExpandableListy...
[E] FrameLayouk
[G] Gridview
[H]Horizontalserall..
| (eimemesmnietEr
[== Wiews Eeel
(L ORIt er
@ DatePicker
(D) DigitalClack
(E) EditText
(G) Gallery
@ ImageButkon
@ Image'\l'iew

Layout | main. xml

|2 Prablems (I'i'ﬂ Javadoc lfl_{.@ Declaration (E Console (:. Properties &3

Propert: | Value
Text scale ¥
Texk size

Bom, agora vamos modificar duas propriedades desse componente.

Encontre a propriedade “id” do componente EditText e nela vocé vai
inserir o valor “‘@+ia/numero1’. Essa propriedade serve para darmos um nome
ao componente, caso ele seja trabalhado no cédigo Java.

O nome de um widget deve estar nesse formato:

“@+<nome>/<nome>"

Se observamos, o valor desse atributo é : “‘@-+id/numero?”. E como se “id”
representasse um grupo e “numerol” representasse o0 nome do componente.
Vocé ira entender essa notacao mais a frente.

Depois disso, vamos na propriedade “Layout width”, que define a largura
de um componente e iremos definir o valor “fil/_parent’, que indica que o
componente ird ocupar toda a largura do dispositivo.

Para finalizar, vamos agora modificar a propriedade “Text®, deixando seu
conteudo em branco. O resultado vocé confere na figura abaixo:
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A *main.xml 22

=0

Editing config: default

DevicesIADPl j ConFigIPortrait

j Localel A ”ITheme

[~ Layouts Erl
@ Absolutelayout
@ DialerFilker
@ ExpandableListy, ..
@ FrameLayout
[G] Gridview
@ Harizontalcroll,..

__(oimenesmither

[ Yiews 4
@ GestureCverlay, ..
@ Surfaceview
® Wigw
(W) viewstub
@ AnalogClock,

@ AutoCompleteT,.,
(B)Buttcs:

Lawout: | main.xml

j| Create...
-

{21 Problems (lﬁ) Javadoc (I_id) Declaration (E Caonsole (:. Properties &3

Propett | alue

Layouk margin

Layouk margin boktom
Layouk margin left
Lavauk margin right
Layouk margin kop
Layouk weight
Layouk width

flparent ]

Agora vocé vai inserir, NA SEQUENCIA, os componentes TextView e

EditText.

Na segunda TextView, vamos inserir na propriedade Text a frase “Digite o

segundo namero”.

Ja na segunda EditText, vamos repetir os mesmos procedimentos que
fizemos na primeira EditText, sabendo-se que a diferenca vai estar na
propriedade “id” que assumird o valor ‘@+id/numero2”. Somente essa é a

diferencga, o resto € tudo igual.

Agora vamos inserir um componente chamado Button na nossa aplicagéao.
Depois de inserido, modifique as propriedades abaixo com os seus respectivos

valores:
Button
Propriedade Valor
Layout width fill_parent
Id @+id/btsomar
Text Somar
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Depois de feito todas as alteragdes, o layout da aplicacdo deve estar de

acordo com a figura abaixo:

) *main. xml E@\\iﬂ *AppSoma.java ]

Editing config: defaulk Explode

== Layouts L
@ Absolukel ayout
@ DialerFilker
[E ExpandableListy. ..
[B FrameLayaout
[G] Gridview
[H) Harizontalscrall. . e

| (el
[== Yiews e
0_[) VIEW a

(W) Viewstub

@ Analoglock

@ AutoCompleteT...
@ Bukton

@ CheckBox

@ CheckedTe:xtview

DevicesiADPl __'_i ConFig’Portrait _:j Locale’ _'_j||Theme _'_li Create...
a

Digite o primeiro ndmero

Layout ]Eain.xml |

|2 Problems | i Javadoc [I_{qr) Declaration | El console | T Properties £3 "

Fropert l Walue

1ao

Beleza, agora vamos abrir o codigo do arquivo “AppSoma.java”, para
acessar via codigo Java os componentes que adicionamos via XML. Siga os
passos aqui descritos para vocé ver como esse processo € feito. Apods a linha

import android.os.Bundle;
Digite:

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

Antes da linha:

@Override
Digite:

EditText ednumerol, ednumero?2;

Agora vamos a explicacao do cédigo acima. Como vocé pode ver , 0os
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, é preciso fazer uso da classe EditText. Cada widget no XML possui 0 seu
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respectivo em classe Java, logo, se possui um widget Button, para acessa-lo
devo fazer uso da classe Button e assim vai.

Agora, ap6s a linha:
setContentView (R.layout.main) ;

Digite as seguintes linhas de cédigo:

ednumerol = (EditText) findViewById(R.id.numerol);
ednumero? (EditText) findViewById(R.id.numero2);

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

Agora vou explicar as linhas acima. A linha:

ednumerol = (EditText) findViewById(R.id.numerol);
Faz referéncia ao primeiro EditText, através do método findViewByld com
o parametro “R.id.numero1’.

Ah, se lembra o nome da primeira EditText que esta no cédigo XML? Ela
se chama ‘@+id/numero?’.

Vamos entender, observe que para fazer referéncia ao EditText pelo
método findViewByld eu passei o parametro A.campo.num].

Ja na segunda linha, para fazer a referéncia a segunda EditText, cujo
nome é ‘@+ia/numero2’; pelo método findViewByld, passei o parametro
R.id.numeroZ.

Como vocé pode ver, estou fazendo uso da classe R, que funciona como
interface entre o codigo Java e o arquivo XML.

O procedimento é o mesmo para o Button.
Agora iremos adicionar um evento Click, no nosso Button, pois quando eu

clicar no botao, ele devera mostrar a soma dos numeros. Entdo, logo apos a
linha:

Button btsomar = (Button) findViewById(R.id.btsomar);
Digite:
btsomar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View arg0) {
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double numl =

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

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

AlertDialog.Builder dialogo = new

AlertDialog.Builder (AppSoma.this);
dialogo.setTitle("Aviso");
dialogo.setMessage ("Soma:" + res);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show () ;

}

P

Toda vez que eu clicar no botéo, ele ira mostrar o resultado da soma na
tela através de uma caixa de mensagem. Otimo! Vamos executar a nossa
aplicacao? Para executar faca os mesmos procedimentos que ja mostrei. O
resultado da execucado dessa aplicacao vocé vé na figura abaixo:

Il 5554:Emulador

Soma NGmeros

QW TER[TIIY] UL T O [P
AlS|DI RG] [H T TR
» | [Z] [X][C| V| 'B| [N M| [

m 7123 4

(Aplicacao que soma numeros)

OBS: Provavelmente durante a execucao da aplicacdo ao entrar com um
namero, deve ter surgido no dispositivo um teclado virtual (como mostra a
figura acima), para ocultar ele € s6 pressionar ESC.
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Irei descrever o codigo do evento Click. O método setOnClickLisneter
serve para definir um evento de Click a um componente. Como parametro,
criamos uma instancia de OnClickListener e dentro dessa instancia existe o
método chamado onClick, que sera disparado toda vez que o botéo for clicado.

A linha:

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

Cria uma variavel chamada num? e atribui a ela o valor que esta contido
em numi. Eu faco uso do método parseDouble da classe Double pois o
contetdo € uma String. Observem que chamo o método getText de
ednumero? 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 préxima linha e a mesma.

O cédigo abaixo:

AlertDialog.Builder dialogo = new AlertDialog.Builder (AppSoma.this);
dialogo.setTitle("Aviso");
dialogo.setMessage ("Soma:" + res);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show () ;

E responsavel por mostrar a soma na tela , através da classe
AlertDialog.Builder, responsavel por criar caixas de dialogo e exibi-las.

Belezal Com esse conhecimento obtido até agora, vocé ja tem
capacidade para fazer uma aplicacao basica em Android.

5.5) A widget CheckBox

A widget CheckBox funciona como um componente que pode ser
marcado e desmarcado, e que possui também um rétulo.

5.6) Desenvolvendo uma aplicacao simples de compras

Agora vamos fazer uma outra aplicagcdo Android que vai fazer uso da
widget CheckBox, que acabamos de conhecer acima. Nossa aplicagéo consiste
em um simples sistemas de compras onde possuo 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 aplicacdo eu marco os itens que quero comprar e no final
o sistema mostra o valor total das compras.
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Bom, vamos criar um novo projeto chamado SistemaDeCompras. Siga os
dados do projeto abaixo:

Project Name: SistemaDeCompras

Package Name : br.com.android

Create Activity: AppCompra

Application Name: Sistema de Compras

Min SDK Version: 7

Vamos no arquivo “main.xml” desse projeto para carregarmos o utilitario.
Depois de carregado, modifique o valor da propriedade Text da TextView com

a frase “Digite o seu produto”. Feito isso, adicione 0s seguintes componentes,
na sequéncia:

CheckBox
Propriedade Valor
Text Arroz (R$ 2,69)
Id @-+id/chkarroz
CheckBox
Propriedade Valor
Text Leite (R$ 5,00)
Id @+id/chkleite
CheckBox
Propriedade Valor
Text Carne (R$ 9,70)
Id @-+id/chkcarne
CheckBox
Propriedade Valor
Text Feijao (R$ 2,30)
Id @-+id/chkfeijao
Button
Propriedade Valor
Text Total das compras
Id @+id/btotal
Layout_width fill_parent
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Ao final, o layout da nossa aplicacao deve estar de acordo com a figura

abaixo:

Agora vamos modificar o arquivo “AppCompra.java

.Carne (R$9,70)

B reizo Rs 230)

13

arquivo serd como o cédigo que é exibido abaixo:

package br.com.android;

import
import
import
import
import

public

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

class AppCompra extends Activity {

CheckBox chkarroz,chkleite, chkcarne, chkfeijao;
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

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

chkarroz = (CheckBox) findViewById(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 () {

. O cobdigo desse
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public void onClick (View arg0)

double total =0;

if (chkarroz.

total

if (chkleite.

total

if (chkcarne.

total

isChecked())
+= 2.69;

isChecked())
+= 5.00;
isChecked())
+= 9.7;

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

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

dialogo.setTitle("Aviso"); //Defino o titulo

dialogo.setMessage ("Valor total da compra :" +
String.valueOf(total)); //colocando a mensagem que vai ter dentro do
Dialog

dialogo.setNeutralButton ("OK", null); //adicionando o
botdo de OK

dialogo.show(); //mostrando o Dialog

}

Descrevendo o codigo do evento onClick : Dentro do evento eu crio uma
variavel chamada fofa/ que armazena o valor total da compra. Observe que eu
tenho quatro estruturas /#'s onde cada uma verifica se um determinado item foi
marcado, se foi, incrementa o valor do item com o valor da variavel fofal. No
final mostro valor total das compras na tela.

Vamos roda nossa aplicagdo? O resultado vocé confere na figura abaixo:
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il @ o03:15
{Sistema de compras

Escolha seu produto
.Arroz (R% 2,69)

¥4 | cite (R$ 5,00)

.Carne (R$ 9,70)

¥4 Feijso (R$ 2,30)

Total das compras

(Aplicacao simples de compras)

5.7) A widget RadioButton

A widget RadioButton é um componente muito utilizado em opgdes de
multipla escolha, onde somente uma Unica opgao pode ser selecionada.

5.8) Desenvolvendo uma aplicacao de calculo de salario (Com
RadioButton)

Bom, agora vamos fazer uma outra aplicacdo. Essa aplicagdo que vamos
desenvolver agora consiste em um sistema que vai ler o salario de um
funcionario e vai permitir que vocé escolha o seu percentual de aumento que
pode ser de 40% , 45% e 50% e no final o sistema ira mostrar o salario
reajustado com o novo aumento.

Bom, vamos la! Crie um novo projeto Android com os seguintes dados:

Project Name: CalculoDeSalario

Package Name : br.com.android

Create Activity: AppSalario

Application Name: Calculo do salario

Min SDK Version: 7
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Nessa primeira versdo da aplicagdo, como havia falado, vamos fazer uso
da widget RadioButton.

Carregado o arquivo “main.xml”, modifique a propriedade Text da
TextView com a frase “Digite seu salario (R$)”. Em seguida adicione os
seguintes componentes, na seqliéncia :

EditText
Propriedade Valor
Text
Id @-+id/edsalario
Layout width fill_parent
TextView
Propriedade Valor
Text Qual é o seu percentual ?

Bom, agora vamos adicionar um componente , ou melhor, uma estrutura,
que serd responsavel por agrupar as RadioButtons dentro dela.O nome dessa
estrutura se chama “RadioGroup” e ela se encontra dentro da se¢édo “Layouts”,
conforme vocé confere na figura abaixo:

Editing corfig: default

Devicesl.ﬁ.DF‘l jCaniglPDrtrait jLDcaIel j"Theme
- 1

== Layouts

[E] Absolutelayout
@ DialerFilter Ny
(E] ExpandableListy. .. QU
[E] FramelLaywout
(G] Gridview

[H] Horizontalscrall...
E] ImageSwitcher

LinearLayouk
ListWiew

E] MediaController
@ RadioiGroup

[R] RelativeLayout
@ Scrollview

[
L~ Views

Layout | main, x|

Para adicionar este componente no dispositivo simplesmente clique e
arraste ele até a tela do dispositivo. Se observar, ndo mostra nenhum
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componente selecionado no dispositivo mas, se vocé observar a direita existe
uma se¢ao chamada “Outline”, que todos 0os componentes situados na tela do
dispositivo, visiveis ou ndo, conforme vocé confere na figura abaixo:

1 main. sl [M AppSoma.java l 1 main.xml [ |J] AppCompra.java

- ~ T
[ 1) #maineml 82T B

Editing config: default

Explode | | Qutline

0= outine 32

= =
+ =t 37

DevicesiADPl _'jConfigiPortrait

_'__lLocaIBrEilTheme
3)

=% Layouts v
[A) AbscluteLayout
@ DialetFilker
[E] Expandabletisty. .. :
@ FrameLayout
@ Gridyiew
@ Horizontalscroll.,.,
[D ImageSwitcher
LinearLayaut
List¥iew
MediaCantroller
@ RadioGroup
@ Relativelayout
Serallview

(R
[~ Yiews

Layout | main,sml ;

_:” Create. .
=

= D LinearLayaut
) Tetiew

- @ RadioGroupl (Radi

() edsalario (EditText)

M

4

| o

Se vocé observar na figura acima, mesmo nado mostrando nenhum
componente selecionado no dispositivo, 0 componente corrente em edicéo € o
RadioGroup, pelo fato de ele estar vazio, sem nenhuma RadioButton.

Com o RadioGroup selecionado, modifique as propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Orientation vertical
Id @-+id/rgopcoes

Agora, vamos inserir as RadioButtons dentro dele. Como faremos isso?

Na secdo “Outline”, clique com o botdo direito do sobre componente

RadioGroup “rgopcoes” e surgira um menu, selecione a opgao “Add”, conforme

mostra a figura abaixo:
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= 0| 5= outline &2 =B
mi + =1+ &7
ZI =] D LinearLayout

Fe... i

= {3' TekWiew
{3' edsalario (EditText)

F
—I ) TexkWiewnl (Textie

E coes (RadioGrot

CXTE—

== Remove,,,

T
+ Down

Propetties
1

Apls selecionar a opg¢ao “Add’, sera aberta uma caixa de dialogo com
uma lista completa de componentes para vocé poder adicionar sobre a
RadioGroup. No momento, sé iremos adicionar RadioButtons nele logo,
selecione o componente RadioButton, conforme mostra a figura abaixo:

~lolx|

" Create a new element at the top level, in LinearLayaut.

' Create a new element in the selected element, LinearLayout = rgopcoes (RadioGroup).

{_MultisutoComplete TextYiew ﬂ
ClProgressBar

ClQuickContactBadge

R.RadioButton
((Jradiacraup
ClRatingBar

DReIativeLayout
[ Iscraliview J

(O)seskBar

[ )slidingDrawer
ClSpinner
(O)surfaceview
[ J7abHost

TableLawaut
[ratlet [ |
android.widget . RadioButton (o4 I Cancel |

Depois disso € s6 clicar em “OK” para que o componente seja inserido na
RadioGroup. Com o RadioButton selecionado, modifigue as seguintes
propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Text 40%
Id @+id/rb40
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Agora vamos adicionar mais duas RadioButtons dentro da nossa
RadioGroup “rgopcoes”, para isso repita os mesmos procedimentos acima.

Depois de adicionados as RadioButtons, modifique as propriedades deles,
conforme abaixo:

RadioButton1
Propriedade Valor
Text 45%
Id @-+id/rb45
RadioButton2
Propriedade Valor
Text 50%
Id @-+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.

Depois de colocar o Button, modifique as propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Text Calcular novo salario
Id @+id/btcalcular
Layout_width fill_parent

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

fDigite seu saldrio

)

Qual é o seu percentual ?

40%
o

45%
©

[
Calcular novo saldrio
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No arquivo “AppSalario.java”, coloque o cédigo abaixo:

package br.com.android;

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

public class AppSalario extends Activity {

@QOverride
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.main);
Button btcalcular = (Button) findViewById(R.id.btcalcular);
btcalcular.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick(View arg0) {

double salario, novo_sal;

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

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

RadioGroup rg = (RadioGroup)
findViewById(R.id.rgopcoes) ;

int op = rg.getCheckedRadioButtonId();

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

novo_sal = salario + (salario * 0.4);
else
if (op==R.1id.rb45)
novo_sal = salario + (salario *
0.45);
else
novo_sal = salario + (salario *
0.5);

AlertDialog.Builder dialog = new
AlertDialog.Builder (AppSalario.this);
dialog.setTitle("Novo saléario");
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dialog.setMessage ("Seu novo salario é : RS" +
String.valueOf(novo_sal));

dialog.setNeutralButton ("OK", null);

dialog.show () ;

Vamos a explicagdo de alguns cédigos interessantes. Dentro do evento
Click, eu realizo o calculo do novo salario do funcionario. Os primeiros codigos
do evento sdo 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 opcao selecionada, ou
seja, qual RadioButton foi selecionada.

Agora na condigdo:
if (op==R.id.rb40)

Verifico se a opgéao de 40% foi selecionada, se for, realize o calculo do
salario com o reajuste de 40%. A mesma explicacao e valida para o calculo dos
outros reajustes. Agora vamos executar a nossa aplicagéo. O resultado vocé vé
na figura abaixo:
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14:22

050%
Calcular novo salario

(Aplicacao de calculo de salario)

5.9) A widget Spinner

A widget Spinner é um componente do tipo caixa de combinacao
(“ComboBox”) onde nele é armazenado varios itens a serem selecionados.
Para que um componente possa ser selecionado, é preciso clicarmos na seta ,
para que os itens possam ser mostrados € , por conseqiéncia, serem
selecionados.

5.10) Desenvolvendo uma aplicacao de calculo de salario (Com
Spinner)

Bom, agora vamos criar a nossa segunda versao do aplicativo acima,

usando agora o componente Spinner. Crie um novo projeto Android com o0s
seguintes dados:

Project Name: CalculoDeSalarioSpinner
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Package Name : br.com.android

Create Activity: AppSalario

Application Name: Calculo do salario

Min SDK Version: 7

Nessa segunda versao da aplicacdo, vamos fazer uso da widget Spinner.
Carregue o arquivo “main.xml” e faga os mesmos procedimentos do programa
anterior, sé que ao invés de adicionar a RadioGroup com os RadioButtons,

vocé vai inserir somente um componente Spinner. Segue abaixo as
propriedades que vocé precisa modificar:

Propriedade Valor
Id @-+id/spnopcoes
Layout_width fill_parent

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

Digite seu saldrio (R$)

seu percentual ?

Calcular novo salario

Agora no arquivo “AppSalario.java”, coloque o seguinte cédigo:

package br.com.android;

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

public class AppSalario extends Activity {

private static final String[] percentual = {"De 40%","De
45%","De 50%"};
ArrayAdapter<String> aPercentual;
Spinner spnsal;
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.main);
Button btmostrar = (Button) findViewById(R.id.btcalcular);
aPercentual = new
ArrayAdapter<String> (this, android.R.layout.simple_spinner_item,
percentual);

spnsal = (Spinner) findViewById(R.id.spnopcoes);

spnsal.setAdapter (aPercentual) ;

btmostrar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick(View arg0) {
double salario=0, novo_sal = 0;

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

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

switch(spnsal.getSelectedItemPosition()) {
case 0: novo_sal = salario + (salario * 0.4); break;
case 1: novo_sal = salario + (salario * 0.45); break;
case 2: novo_sal salario + (salario * 0.5); break; }

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (AppSalario.this);
dialogo.setTitle ("Novo saléario");
dialogo.setMessage ("Seu novo salario é : RS$S" +
String.valueOf(novo_sal));
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show () ;
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Observando o codigo do programa acima, podemos ver que ele é similar
o da primeira versdo do aplicativo, porém, quero comentar alguns cédigos
interessantes desta aplicacdo. Observe que foi necessario declarar um “array”
de “String” chamado percentual, conforme mostra o codigo abaixo:

private static final String[] percentual = {"De 40%","De 45%","De
50%"};

Este “array” possui trés elementos, correspondentes ao percentual do
aumento do salario. Também foi necessario declarar um objeto do tipo
ArrayAdapter chamado aPercentual. Esse objeto serve para fazer referencia ao
“array” percentual. Dentro do método OnCreate, existe uma linha de cddigo
abaixo:

aPercentual = new
ArrayAdapter<String> (this, android.R.layout.simple_spinner_item,
percentual);

Que cria uma instancia da classe ArrayAdapter e atribuo essa instancia ao
objeto aPercentual, onde carrego nele o “array” de Strings percentual. Logo
depois, vem a instruggo:

spnsal.setAdapter (aPercentual) ;

Onde carrego no objeto do tipo Spinner uma lista de opcbes de
percentual.

Vamos agora dentro do evento OnClick do objeto Button. Dentro existe o
cédigo mostrado abaixo:

switch(spnsal.getSelectedItemPosition()) {

case 0: novo_sal = salario + (salario * 0.4); break;
case 1: novo_sal = salario + (salario * 0.45); break;
case 2: novo_sal = salario + (salario * 0.5); break; }

Que verifica qual sera o novo salario , de acordo com a opcao
selecionada no objeto Spinner. Vamos entender esse codigo.

Observe que o0 objeto spnsal, possui um método chamado
getSelectedltemPosition, que € responsavel por retornar o indice do item
selecionado, sabendo se que o primeiro item possui indice zero, o segundo
possui indice um e assim por diante. Observe que dentro dessa estrutura eu
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verifico a op¢ao selecionada, se for a primeira, 0 novo salario tera aumento de
40%, se for a segunda , 0 aumento sera de 45% sendo, o aumento sera de
50%.

Logo apos o célculo do novo salério, € exibido na tela o novo salario.

Vamos executar a nossa aplicacdo. O resultado da execugdo vocé
confere na figura abaixo:

‘Calculo de salario

seu salario (R$)

| 1020 ;

Qual & o seu percentual ?

De 50% Vv

Calcular novo salario

(Aplicacao de calculo de salario usando o Spinner)

5.11) A widget ListView

A Widget ListView € um componente que possui varios itens a serem
selecionados, similar ao componente Spinner. A Unica diferenga entre o
ListView e o Spinner € que no componente ListView, os itens ja sdo mostrados
sem nenhuma necessidade de se clicar em alguma parte dele para que os
mesmos possam ser mostrados.

5.4) Desenvolvendo uma aplicacao de lista telefonica

Agora vamos fazer uma nova aplicagdo em Android. Essa aplicagdo
consiste em uma lista telefnica ja pronta com contatos. Quando selecionamos
um contato, ele mostra na tela uma mensagem com o nome selecionado. A
nossa aplicagao vai fazer uso do widget chamado ListView, que exiba uma lista
contendo valores que podem ser selecionados.

Bom, vamos criar um novo projeto. Siga os dados abaixo:

Project Name: ListaTelefonica
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Package Name : br.com.android
Create Activity: AppLista

Application Name: Lista de contatos

Min SDK Version: 7

Vamos no layout do nosso arquivo main.xml e vamos modificar o

conteldo na TextView, com a frase :

“Escolha um contato”. Depois disso,

vamos inserir um ListView (que se encontra na guia “Layouts”) e depois
modificar suas propriedades, conforme abaixo:

Propriedade Valor
Id @-+id/Istcontatos
Layout_width fill_parent

A aplicagéo depois de feito todos os passos acima, deve estar de acordo

com a figura abaixo:

Escolha um contato

Pelo fato do ListView ser uma estrutura de layout ndo um componente,
ele , como aconteceu com o RadioGroup, estd vazio e no dispositivo néao

mostra ele selecionado.

No arquivo AppList.java, coloque o seguinte cddigo:

package br.com.android;
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import android.app.Activity;

import android.app.AlertDialog;

import android.os.Bundle;

import android.widget.*;

import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;
import android.view.*;

public class Applista extends Activity {
public ListView lista;

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.main);
ArrayAdapter<String> adapter = new
ArrayAdapter<String> (this,android.R.layout.simple_list_item 1,
contatos) ;
lista = (ListView) findViewById(R.id.Ilstcontatos);
lista.setAdapter (adapter) ;

lista.setOnItemClickListener (new OnItemClickListener () {

public void onItemClick (AdapterView arg0O, View argl
int argz,
long arg3) {

if(lista.getSelectedItem() !=null) {

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (AppLista.this);
dialogo.setTitle("Contato selecionado");
dialogo.setMessage(lista.getSelectedItem() .toString());
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show();

}

static final String[] contatos = new String[] {
"Alline", "Lucas", "Rafael", "Gabriela", "Silvana"
}i

4
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Vamos analisar alguns cédigos acima. A linha:

static final String[] contatos = new String[] {
"Alline", "Lucas", "Rafael", "Gabriela","Silvana"

}i

Cria uma constante chamada contatos, onde nela coloco alguns nomes.
Essa constante vai ser utilizada pela nossa lista. Para que eu possa carregar
dos dados em uma ListView, preciso fazer uso da classe ArrayAdapter, como
mostra a instrugdo abaixo:

ArrayAdapter<String> adapter = new
ArrayAdapter<String> (this,android.R.layout. simple_ list_item 1,
contatos) ;

A instru¢do mostrada acima cria uma instancia da classe ArrayAdapter
chamada adapter onde carrego nela o vetor de Strings da constante contatos.
A instrugéo:

lista.setAdapter (adapter);

Carrega os valores para a ListView, que esta contido o objeto adapfer.

Como havia falado, quando se clica em um item, o sistema mostraria uma
mensagem do item selecionado. Isso é conseguido fazendo uso da interface
OnltemClickListener, como mostra a instrugdo abaixo:

lista.setOnItemClickListener (new OnItemClickListener () {

public void onItemClick (AdapterView arg0O, View argl, int
arg2,long arg3) {

if(lista.getSelectedItem() !=null)

AlertDialog.Builder dialogo = new

AlertDialog.Builder (AppLista.this);
dialogo.setTitle("Contato selecionado");
dialogo.setMessage(lista.getSelectedItem() .toString());
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);

dialogo.show () ;

P

Toda vez que clicarmos em um item da lista, o0 método onltemClick sera
disparado e sera executado o comando abaixo:

if(lista.getSelectedItem() !=null) {
AlertDialog.Builder dialogo = new

AlertDialog.Builder (AppLista.this);
dialogo.setTitle("Contato selecionado");
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dialogo.setMessage(lista.getSelectedItem() .toString());
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show () ;

Que exibe o nome do item selecionado, se ele estiver selecionado. A
obtencdo do item clicado e feita chamando o método getSelectedltem() .
Porém, como ele retorna um tipo Object, preciso converter para String o item
clicado, através do método toString.

Vamos executar a aplicacdo. O resultado vocé vé na figura abaixo:

&l il @ 14:52

ha um contato

Alline
Lucas
EIELE

Gabriela

SIWERE!

(Aplicacao de lista de contatos)

5.12) A widget Imageview

A widget ImageView é um componente que permite que visualizemos
imagens dentro dele. As imagens suportadas por esse componente sao
imagens no formato JPEG, GIF e PNG.

5.13) Desenvolvendo uma aplicacao que visualiza imagens (Com
ImageView)

Agora vamos desenvolver uma aplicagéo que visualiza imagens, usando o
componente ImageView.

Agora crie um novo projeto conforme os dados abaixo:
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Project Name: VisualizadorDelmagens
Package Name : br.com.android

Create Activity Name: Applmagem
Application Name: Visualizador de Imagens
Min SDK Version: 7

Antes de iniciarmos a codificacdo do programa, quero que vocé coloque
duas imagens JPEG (com a extensao .jpg) que acompanham este material e
que se encontram da pasta “IMAGEVIEW” | dentro da pasta “res/drawable-
mdpi”. Para importar um arquivo, clique com o botdo direito do mouse sobre a
pasta “res/drawable-mdpi” e selecione “Import”, depois selecione File System
(Que se encontra dentro da pasta “General”). Clique no botdo browser para
selecionar o diretério onde se encontram as imagens, depois de selecionado,
marque os dois arquivos (imagens) para que eles sejam importados para a
pasta “res/drawable-mdpi” . Veja a figura abaixo:

& Import =] 3]
File system —
. P
Import resources From the local file system, / J
-
Fram drectary: | 1:\MAGENS|TMAGEVIEW | Browse... |
& THAGEVIEW Elfotot, jog;

[E]fatoz jpg

Filter Types... | Select all Deselect Al
Into Falder: |\u'isualizad0rDeImagens)’res,l’drawabla-mdpi Browse,.. |
Options
] Owerwrite existing resources without warning
" Create complete Folder structurs
(' Create selected Folders only
—
l\‘?) < Back | ext = | Finish I Cancel

(Importando imagens para aplicagao)
Depois disso, é sé6 clicar em “Finish”.
Agora no layout do arquivo “main.xml”, apague o componente TextView
que se encontra na tela do dispositivo. Se vocé acha que para deletar um

componente do layout do dispositivo € simplesmente selecionando ele e
pressionar DELETE ? Se enganou. Para apagar o componente selecione e
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clique com o botdo direito do mouse sobre ele e escolha a opcéo
“Remove”,conforme figura abaixo:

Agora siga os passos abaixo para construirmos a nossa aplicacgao.

Va na sec¢éo “OutLine” e clique com o botao direito sobre o LinearLayout e
selecione a opcéao “Add”, conforme figura abaixo:

il 2 ———.

€ of cut

=| Copy

‘2| Paste

ErTTa—

== Ferove, ..

+ Up
& Do

Propetties
s

Agora vamos adicionar um outro “LinearLayout” dentro dele. O resultado
vocé confere na se¢ao Outline, da figura abaixo:
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KEE Outline &3 . =0
=4 37

[j LinearLayout
: LinearLayoutdl (Linearl

Agora nessa estrutura “LinearLayout’ que inserimos, vamos modificar a
seguinte propriedade abaixo:

Propriedade Valor
Orientation horizontal

Agora dentro da estrutura “LinearLayout” que configuramos acima, vamos
inserir os seguintes componentes, na sequiéncia (use o0 mesmo procedimento
que fiz para inserir a segunda estrutura “LinearLayout”):

ImageView
Propriedade Valor
Id @-+id/imagem
Src @drawable/foto1

Bom antes de prosseguir, quero explicar a propriedade “Src”. Nessa
propriedade definimos a imagem corrente que ird aparecer na tela que €
especificada pela notacédo ‘@drawable/foto?’; irei explicar essa notacao.

Se vocé notou, quando importamos as duas imagens que seriam
utilizadas pelo nosso programa, essas imagens ficaram dentro do diretério
“drawable-mdpi” certo ? Porém, quando especificamos pela propriedade “Src” o
nome do diretério das imagens sempre serd @drawable. Outro detalhe:
Quando especificamos 0 nome do arquivo de imagem, o nome do arquivo ndo
pode ter a extenséo dele, isso € regra.

TextView
Propriedade Valor
Id @-+id/txtinfo
Text Foto 1

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

69



Apostila de Android — Programando passo a passo 32 Edicao

- I1

T O r T
=3 LinearLayout
FigIPortrait _‘JLocaIem"Theme L‘"ﬂl HO LinearLayoutdl (Line
7 - ----- "T,' Imagetiew1l (In
& b "T,' Exkinfo (Texkiey

Agora vamos colocar na sequéncia dois buttons, s6 que esses dois
componentes vao estar dentro da primeira estrutura LinearLayout, ou seja , da
estrutura principal. Segue abaixo as propriedades que precisam ser
modificadas:

Button1
Propriedade Valor
Id @-+id/btimagem1
Text Exibir foto 1
Layout_width fill_parent
Button2
Propriedade Valor
Id @-+id/btimagem?2
Text Exibir foto 2
Layout_width fill_parent

Depois de seguir todos os passos descritos acima, a aplicagdo tem que
estar de acordo com a figura abaixo:
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Exibir foto 1

Exibir foto 2

Agora no arquivo Applmage.java coloque o cédigo abaixo:

package br.com.android;

import
import
import
import

public

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

class AppImagem extends Activity {

ImageView imagem;
TextView txt;

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

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

Button btfotol = (Button) findViewById(R.id.btimageml) ;
Button btfoto2 = (Button) findViewById(R.id.btimagem?2) ;
imagem = (ImageView) findViewById(R.id.imagem) ;

txt = (TextView) findViewById(R.id.txtinfo);

btfotol.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {

imagem.setImageResource (R.drawable. fotol) ;
txt.setText ("Foto 1");
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btfoto2.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {

imagem.setImageResource (R.drawable. foto?2) ;
txt.setText ("Foto 2");

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

imagem.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.fofo1” onde ‘drawable”
corresponde a pasta e “fofo7” corresponde ao arquivo ‘“Yofo7.jpg”. Logo apos
vem o cédigo:

txt.setText ("Foto 1");

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

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

Vamos executar a nossa aplicagdo. O resultado vocé vé nas imagens
abaixo:
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Visualizador de Imagens

NS

(Aplicacao com a primeira foto em exibigao)

il & 21:57

(Aplicagao com a segunda foto em exibigao)

5.14) A widget Gallery

Na aplicacdo anterior, fizemos uso do widget ImageView. Note que
usamos a mesma widget para visualizar duas imagens distintas. Agora nesta
segunda aplicacdo vamos fazer uso da widget Gallery. Essa widget funciona
como um grupo do ImageViews onde cada foto pode ser visualizada
simplesmente arrastando o mouse ou clicando nas setas direitas ou esquerda
do SmartPhone . Veja na figura abaixo uma aplicacdo que faz uso dessa
estrutura:
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5.15) Desenvolvendo uma aplicacao que visualiza imagens (Com
Gallery)

Bom, vamos a nossa aplicacdo. Crie um novo projeto de acordo com o0s
dados abaixo:

Project Name: GaleriaDelmagens

Package Name : br.com.android

Create Activity: AppGallery

Application Name: Galeria de Imagens

Min SDK Version: 7

Depois de criado o projeto, coloque na pasta de imagens do android
(res/drawable-mdpi), trés imagens que se encontram dentro da pasta
“‘GALLERY”, que acompanham este material. O nome dos arquivos séo
‘imagem1.jpg”, “imagemz2.jpg” e “imagem3.jpg”.

Agora vamos criar uma classe chamada “ImageAdapter”, que sera uma
classe iremos utilizar em nossa aplicagao e essencial para o funcionamento do

componente Gallery. Siga os passos abaixo:

Va no menu File/New/Class, conforme mostra a figura abaixo:

File Edit FRefackor Rum  Source Mawvigate Search  Project  wWindow  Help
g Java Project

Open File... 1 Project. ..
Close Chrl- ¥ Package
o=l G s
Save iZErl 45 &4 Interface
Lm_l Save As... {3 Enum
Sawe Al CEr+ShifE+S ([ Annotation
Revert 5" Source Folder

Agora, preencha os dados abaixo:
Source folder : GaleriaDelmagens/src
Package: br.com.android

Name: ImageAdapter
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Seguindo os passos acima, os dados devem estar de acordo com a figura

abaixo:

b3

Il

Java Class _
Create a new Java class, @

Source folder: | GaleriaDelmagens/src Browse, ..
Package: | br.com. android Browse. ..
r Enclosing bype: | Erowse. ..

Mame: | Imageddapter
Modifiers: ' public " defaut € private € protected
[ abstract [ Final ™| static

Superclass: I java.lang. Object Browse...

Interfaces:

1L

Remaove

‘which method stubs would you like to create?
™ public static yoid mainiStrinal] args)
[~ Constructars from superclass
¥ Inherited abstract methods
Do you want to add comments? {Configure templates and default value here)
[ Generate comments

@j Finish I Cancel

Se estiver tudo OK, é sé pressionar o botdo “Finish”, para que a classe

possa ser criada e logo em seguida coloque o codigo abaixo:

package br.com.android;

import android.content.Context;
import android.view.*;
import android.widget.*;

public class ImageAdapter extends BaseAdapter {

private Context myContext;

/* Neste array sdo colocadas as imagens a serem exidas

no componente Gallery .*/

private int[] myImageIds = {
R.drawable. imageml,
R.drawable. imagem2,
R.drawable. imagem3,

bi
public ImageAdapter (Context c) { this.myContext = c; }

public int getCount () { return this.myImagelds.length;

}
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public Object getItem(int position) { return position; }
public long getItemId(int position) { return position; }

public View getView (int position, View convertView, ViewGroup

parent) {
ImageView i = new ImageView (this.myContext);

i.setImageResource (this.myImagelds [position]);
i.setScaleType (ImageView.ScaleType.FIT _XY);

i.setLayoutParams (new Gallery.LayoutParams (150, 150));
return i;

}

public float getScale(boolean focused, int offset) ({
return Math.max(0, 1.0f / (float)Math.pow(2,
Math.abs(offset)));
}

Observem que dentro desta classe existe um array chamado
‘mylmagelds”, onde eu armazeno as imagens a serem visualizadas no
componente.

Agora , carregue o arquivo main.xml e modifique o conteudo da TextView
com a frase: “Visualizacdo de Imagens” e em seguida, insira no dispositivo o
componente Gallery. Modifique as propriedades do componente Gallery
conforme é mostrado abaixo:

Propriedade Valor
Id @-+id/gallery
Layout width fill_parent

Feito isso, vamos no arquivo “AppGallery.java” , e vamos modifica-lo com
0 seguinte cédigo abaixo:

package br.com.android;

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

public class AppGallery extends Activity {
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main);

((Gallery) findViewById(R.id.gallery))
.setAdapter (new ImageAdapter (this));
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L

}
Agora vamos executar a nossa aplicacdo. O resultado da execucao vocé
confere nas figuras abaixo:

. T

Galeria de irhagens

Visualizacao de Imagens

Galeria de Imagens

Visualizacao de Im agens

B

L

*:

(Aplicagao com a segunda foto em exibi¢ao)

Galeria de Imagens ”

Visualizacdo de Imagens

(Aplicacao com a terceira foto em exibicao)
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Agora vamos tornar essa aplicagdo mais interessante. Vamos colocar
nessa aplicagdo um ImageView, que ir4d armazena a imagem seleciona no
componente Gallery. Bom, carregue novamente o arquivo main.xml e em
seguida, coloque os seguintes componentes, na seqiéncia:

TextView
Propriedade Valor
Text Imagem selecionada
ImageView
Propriedade Valor
Id @-+id/imagem
Layout_width fill_parent

Agora no arquivo “AppGallery.java” vamos substituir o cédigo recente
pelo novo cédigo abaixo:

package br.com.android;

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

import android.widget.*;
public class AppGallery extends Activity {

Gallery gj;
ImageView imagem;

private int[] myImagelds = {
R.drawable. imageml,
R.drawable. imagem2,
R.drawable. imagem3,
}i
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main);

g = (Gallery) findViewById(R.id.gallery);
g.setAdapter (new ImageAdapter (this));

imagem = (ImageView) findViewById(R.id.imagem) ;

g.setOnItemClickListener (new
AdapterView.OnItemClickListener () {
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public void onItemClick (AdapterView<?> arg0O, View
argl,
int arg2, long arg3) {

imagem. setImageResource (myImageIds[arg2]);

Toast.makeText (getBaseContext (),
"Figura " + (arg2 + 1) + " selecionada",
Toast.LENGTH _SHORT) .show() ;

Quais foram as modificacbes desse programa? Nesse programa foi
adicionado um componente chamado ImageView, que faz referéncia ao
componente ImageView no arquivo XML, como mostra o cédigo abaixo:

ImageView imagem;

Também na aplicagdo adicionamos o array que contém todas as
referéncias das imagens contidas no projeto, conforme mostra o cédigo abaixo:

private int[] myImageIds = {
R.drawable. imageml,
R.drawable. imagem2,
R.drawable. imagem3,
}i

Dentro do método onCreate foi feito uma referéncia ao componente
ImageView contido no XML e definimos o evento OnltemClickListener , do
componente Gallery. Vamos analisar seu codigo abaixo:

imagem.setImageResource (myImageIds[arg2]);

Toast.makeText (getBaseContext (),
"Figura " + (arg2 + 1) + " selecionada",
Toast.LENGTH _SHORT) .show () ;

A primeira instrucdo carrega a imagem selecionada no componente
Gallery no ImageView, através do método setimageResource, cujo parametro é
o valor do indice do vetor.

A segunda instru¢do fazendo uso do método makeText, da classe Toast,
cuja finalidade € mostrar uma pequena mensagem na tela em um tempo curto.
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No primeiro parédmetro desse método sempre passamos o valor
getBaseContext(). No segundo parametro, passamos o conteddo a ser exibido
na tela. No terceiro par@metro, definimos o tempo de exibicdo da mensagem na

tela.
Execute a aplicacdo. O resultado vocé vé na figura abaixo:

Galeria de Imagens

Visualizacao de Imagens

(Aplicacao da imagens otimizada)
5.16) A widget ProgressBar

Agora sera mostrado uma widget do Android que consiste em uma
ProgressBar (Barra de progresso). Ela € muito utilizada quando queremos
indicar algum andamento em processo. Por exemplo, quando ocorre a
instalagdo de um programa ou quando se faz um download de um arquivo
normalmente €& mostrado aquela barra de porcentagem que indica em
porcentagem, o andamento daquele processo. Aquilo é uma barra de
progresso.

5.17) Desenvolvendo uma aplicacao que simula um download

Para demonstrar o uso do componente ProgressBar, criaremos uma
aplicagéo que vai simular um download, onde o processo desse download sera
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feito por esse componente. Vamos criar um novo projeto em Android, com os
seguintes dados:

Project Name: ExemploProgressBar

Package Name : br.com.android

Create Activity: AppProgressBar

Application Name: Exemplo com ProgressBar
Min SDK Version: 7

Agora no arquivo de layout modifique o conteudo da TextView com a
seguinte frase: “Status download”.

Em seguida, adicione os seguintes componentes na seqiéncia:

ProgressBar
Propriedade Valor
Id @-+id/progresso
Layout_width fill_parent
Style ?android:attr/progressBarStyleHorizontal
Max 100
Button
Propriedade Valor
Id @-+id/progresso
Layout_width fill_parent
Text Efetuar download

Seguindo os passos acima, a aplicacao deve estar de acordo com a
aplicacao da figura abaixo:
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Efeuar download

Vendo o layout acima, talvez vocé dever estar se perguntando: Espere ai,
nos ndo definimos uma barra de progresso horizontal? Sim, definimos sim.
Porém, em tempo de projeto, a imagem PADRAQO do componente ProgressBar
€ um anel. Em tempo de projeto, quando modificamos o estilo dela, ela ndo
sofreu nenhuma mudanca quanto ao desenho dela, isso € normal. Quando
executarmos, vocé vera que o estilo da ProgressBar estara de acordo com o
estilo que selecionamos.

Agora va no arquivo “AppProgressBar.java” e coloque o seguinte cédigo
abaixo:

package br.com.android;

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

public class AppProgressBar extends Activity implements Runnable({

ProgressBar p;
Button b;
Thread t;
Handler h;
int i;
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.main);
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(ProgressBar) findViewById(R.id.progresso);
b = (Button) findViewById(R.id.btdownload);

T
|

b.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) {
h = new Handler ();
t = new Thread (AppProgressBar.this);
t.start ();

public void run() {
i=1;
try {
while (i<=100) {
Thread.sleep(100);
h.post (new Runnable () {

public void run() {
p.setProgress (i++);

P

}
}catch (Exception e) {}

Agora vou explicar o codigo desse programa. Observe a declaracao da
classe abaixo:

public class AppProgressBar extends Activity implements Runnable({

Além de derivar da classe Activity, eu implemento também a interface
Runnable. Essa interface possui um método abstrato chamado “run”, que é
bastante utilizado por “Threads”. Uma Thread consiste em um processo que €
executado em “paralelo” com o programa que o invocou, ou seja, quando uma
Thread € executada ,ndo é preciso que a proxima instru¢cdo (ou instrugdes)
apds a Thread espere ela ser finalizada, elas podem ser executadas em
paralelo.

Veja as declaragdes abaixo:

Thread t;
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Handler h;

Aqui é declarado uma variavel do tipo Thread, e outra do tipo Handler
(que consiste também em uma Thread). A variavel do tipo Handler ¢é utilizada
quando queremos manipular os widgets em tempo de execug¢ao dentro de uma
Thread.

Vamos para o evento onClick do botdo. Veja o cddigo abaixo:

public void onClick (View v) {
h = new Handler () ;
t new Thread (AppProgressBar.this);
t.start();

}

No evento onClick, eu crio uma instancia da classe Handler e atribuo essa
instdncia a variavel “A”. Logo apéds, eu crio uma instancia da classe Thread e
atribuo essa instancia a variavel “t” e depois, eu disparo a Thread pelo método
start, executando assim o0 método run. Vamos ao codigo do método run.

public void run() {

i=1;

try {

while (i<=100) {
Thread.sleep(100);
h.post (new Runnable () {
public void run() {

p.setProgress (i++);

}
)i

} }catch (Exception e) {}
}

Vamos analisar o cédigo dentro do “loop”. A instrugao:
Thread.sleep(100);
Gera um atraso de 100 milissegundos. Logo ap6s vem a instrugao:

h.post (new Runnable () {
public void run() {
p.setProgress (i++);

}

)i

A instrucdo acima, é responsavel por incrementar o valor de progresso da
widget ProgressBar. Quando usamos uma Thread e queremos modificar o
valor de algum componente (widget), precisamos disparar um método post e
dentro dela, criar uma instancia da interface Runnable, com o método run onde
nele, € executado a instrugdo responsavel por modificar o valor de um
componente.
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Vamos executar a nossa aplicagao . O resultado vocé vé na figura abaixo:

#0 EaMl @ 12:35 PM

{Exemplo com ProgressBar

Status do download

Efeuar download

(Aplicacao que simula um download)

5.18) A widget DatePicker

O componente DatePicker funciona como se fosse um calendario onde
especificamos ou consultamos uma determinada data.

5.19) Desenvolvendo uma aplica¢ao de calendario

Crie um novo projeto com os seguintes dados abaixo:

Project Name: Calendario
Package Name : br.com.android
Create Activity: AppCalendario
Application Name: Calendario
Min SDK Version : 7

Depois de carregar o layout do arquivo “main.xml”, modifique o conteudo
da TextView com a frase : Selecione a data.

Agora, insira os seguintes componentes na sequéncia:

DatePicker
Propriedade Valor
Id @-+id/data
Layout_width fill_parent
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Button
Propriedade Valor
Id @+id/btdata
Layout width fill_parent
Text Mostrar data

Seguindo os passos acima, a aplicacao deve estar de acordo com a figura

abaixo

Selecione a data

:rF ErF

Mostrar data

E por dltimo, va no arquivo “AppData.java” e coloque o seguinte codigo

abaixo

package br.com.

import
import
import
import
import

android.
android.
android.
android.
android.

android;

app.Activity;
app.AlertDialog;
os.Bundle;
view.View;
widget.*;

public class AppCalendario extends Activity {

@O

DatePicker dp;

verride

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

Button b = (Button) findViewById(R.id.btdata);

dp = (DatePicker) findViewById(R.id.data);

dp.updateDate (2009, 04, 23);

b.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View v) {

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

dialogo.setMessage ("Data selecionada : " +
String.valueOf (dp.getDayOfMonth()) +
"/" + String.valueOf (dp.getMonth ()
+ 1) + "/" + String.valueOf(dp.getYear()));

dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.setTitle("Data");
dialogo.show () ;

Vamos executar a nossa aplicagao. O resultado vocé vé na figura abaixo:

ICalendario

<+

Mostrar data

(Aplicacao de calendario)

87



Apostila de Android — Programando passo a passo 32 Edicao

5.20) A widget TimePicker

O componente TimePicker funciona como se fosse um DatePicker ,s6
que ao invés de trabalhar com datas, vocé trabalha com horas.

5.21) Desenvolvendo uma aplicacao que faz uso do TimePicker

Crie um novo projeto com os seguintes dados abaixo:
Project Name: ExemploTimePicker

Package Name : br.com.android

Create Activity: AppTime

Application Name: Exemplo com TimePicker

Min SDK Version: 7

Agora carregue o arquivo de layout “main.xml” e modifique o conteudo da
TextView com a seguinte frase : “Selecione a hora:”. Agora, adicione os
componentes na sequéncia:

TimePicker
Propriedade Valor
Id @+id/hora
Layout_width fill_parent
Button
Propriedade Valor
Id @+id/btmostrar
Layout_width fill_parent
Text Mostrar hora

Segundo os passos acima, a aplicacao deve estar de acordo com o layout
abaixo:
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E por ultimo, va no arquivo “AppTime.java” e coloque o seguinte codigo

abaixo

package br.com.android;

import
import
import
import
import

public

@o

public void onCreate (Bundle savedInstanceState)

android.app.Activity;
android.app.AlertDialog;
android.os.Bundle;
android.view.View;
android.widget.*;

class AppTime extends Activity {

TimePicker tp;
verride

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

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

tp = (TimePicker) findViewById(R.id.hora);

btmostrar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v)

{

{
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AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (AppTime.this);

dialogo.setMessage ("Hora selecionada : " +
String.valueOf(tp.getCurrentHour ()
+ 1) + ":" + String.valueOf(tp.getCurrentMinute()));

dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.setTitle ("Hora");
dialogo.show () ;

ecione a hora:

+ f +
2 33 e |

(Aplicacao que demonstra o uso do TimePicker)

6) Mudando de layouts

Até agora fizemos aplicacbes em Android que utilizassem um Unico
layout. Agora vamos fazer aplicagdes Android que utilizem mais de um layout.

Vamos criar um novo projeto de demonstragdo chamado TrocaDelLayouts,
conforme os dados abaixo:

Project Name: TrocaDelLayouts

Package Name : br.com.android
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Create Activity: AppLayout

Application Name: Mudando de layouts

Min SDK Version: 7

Carregue o arquivo de layout “main.xml” e modifique o conteudo da

TextView, com a seguinte frase : “Vocé esta na tela principal”. Agora adicione
um Button e modifique as seguintes propriedades:

Button
Propriedade Valor
Id @-+id/bttela2
Layout width fill_parent
Text Ir pata tela 2

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

esta na tela principal

Ir para tela 2

Otimo! Agora vamos criar um novo arquivo chamado “tela2.xml”, que vai
estar também dentro da pasta “layout”. Siga os passos abaixo:

Clique com o botao direito sobre a pasta “layout” e selecione a opcao
“New/File”, conforme mostra a figura abaixo:
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Agora no campo “File name” digite “tela2.xml”, conforme figura abaixo e

logo depois, clique em “Finish”.

File

Create a new file resource,

=10l x|

Enter or select the parent Folder:

| TrocaDelayouts/res layout

1= Somahumeras ﬂ
ET@G Trocabelayouts
GIc? assets

[= drawable-hdpi
= drawable-ldpi
[-= drawsable-mdpi
== layout

[ walues

= sre

[]--{DG VisualizadarDelmagens

L]

File name: | telaZ, xml

Advanced == |

oy
(?) Finish | Cancel
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Ao carreguar o arquivo “tela2.xml”, ser4d mostrado a seguinte tela abaixo:

|J] appCalendario.java (CI main. xml ﬂil AppTime.java (CI mair. xrml (CI tela2, ol E3 Pan =0

Editing config: default |
DevicesIADPl jCDnFiglPortrait jLocaIeI ;"ITheme j| Create, ..

o ¥ml content., Go to the Qutline view and add nodes,

[~ Layouts 40
[A) AbsoluteLayout
@ DialerFilker
@ ExpandableListy...
@ FrameLayout
[G] Gridview
@ Harizontalscroll. ..

| (memesmieier

(= Wiews 40
@ Gesturetverlay. ..
(B) surfaceview
@ Wigw
(W) WiewStub
@ AnalogClock
(@) AutoCompleteT..,

(B)Buttos:
Layout] telaz, xml |

] (@ i b =l N

Calma! Isso aconteceu pelo fato de o arquivo xml estar vazio. Agora, siga
0S passos abaixo:

Arraste para o meio da tela (regido cinza da tela) a estrutura LinearLayout
(se encontra na guia “Layouts”). E depois mude a seguinte propriedades dela:

Propriedade Valor
Orientation vertical

Logo em seguida, adicione os seguintes componentes, na seqliiéncia:

TextView
Propriedade Valor
Text Vocé esta na tela 2
Button
Propriedade Valor
Id @-+id/bttelaprincipal
Layout width fill_parent
Text Ir pata tela principal

Seguindo os passos acima, o layout do arquivo “tela2.xml” deve estar de
acordo com a figura abaixo:
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Ir para tela principal

Depois disso, modifique o arquivo “AppLayout.java”, conforme o codigo

abaixo

package br.com.android;

import
import
import
import

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

public class Applayout extends Activity {

}

public void CarregaTelaPrincipal () {
setContentView(R.layout.main);

Button bttela2 = (Button) findViewById(R.id.bttelaZ2);
bttela2.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {

CarregaTela2();

public void CarregaTela2 () {

setContentView(R.layout.tela?l);
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Button bttelaprincipal = (Button)
findViewById(R.id.bttelaprincipal) ;

bttelaprincipal.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {

CarregaTelaPrincipal () ;

}

@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState);
CarregaTelaPrincipal () ;

Observem que nesta classe eu criei dois métodos : CarregaTelaPrincipal
e CarregaTela2. Toda aplicacao que utilize mais de um layout, 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:

ta na tela principal

Ir para tela 2

(Aplicacao no layout principal)

fMudando de layouts

na tela 2

Ir para tela principal

(Aplicacao no segundo layout)
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6.1) Desenvolvendo uma aplicacao de cadastro

Agora vamos desenvolver uma aplicagdo de cadastro. Essa aplicagdo
consiste em um cadastro de pessoas onde posso cadastrar dados como:
Nome, Profissédo e ldade. Essa aplicacéo vai fazer uso de trés layouts:

O layout principal: Esse layout dara acesso ao /ayout de cadastro e o
layout de visualizagdo de dados.

O layout de cadastro: Nesse layout é onde sera efetuado o cadastro dos
dados da pessoa.

O layout de visualizacdo de dados: Nesse layout é onde seréao
visualizados os dados cadastrados. Se nenhum dado foi cadastrado, sera
exibida uma mensagem informando essa situacao.

Nessa aplicacéo, para armazenar os dados, eu faco um de uma estrutura
de dados FIFO ou Fila. Nessa estrutura, os dados sdo armazenados em
seqliéncia, e acessados em sequiéncia , ou seja, o primeiro dado a entrar sera
0 primeiro a ser exibido.

Bom, vamos construir a nossa aplicagdo. Crie um novo projeto com 0s
dados abaixo:

Project Name: AplicacaoDeCadastro

Package Name : br.com.android

Create Activity: AppCadastro

Application Name: Aplicagéo de Cadastro

Min SDK Version: 7

Dentro da pasta “res/drawable-mdpi”, coloque uma figura , que se
encontra dentro da pasta “ICONE” que acompanha este material. Ela se chama

“profile.png” e representa o icone da nossa aplicagao.

Agora carregue o arquivo “main.xml” e APAGUE a TextView que se
encontra na tela do layout do dispositivo. O procedimento ja foi mostrado.

Agora coloque os seguintes componentes, na sequéncia:
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ImageView
Propriedade Valor
Src @drawable/profile
TextView
Propriedade Valor
Bem vindo a Aplicacdo de Cadastro
de Pessoas.Este é um pequeno
Text programa de demonstragdo de
cadastro.Selecione uma das opcoes
abaixo:
Button
Propriedade Valor
Id @-+principal/btcadastrarpessoas
Layout_width fill_parent
Text Cadastrar pessoa
Button
Propriedade Valor
Id @-+principal/btlistarpessoas
Layout width fill_parent
Text Listar pessoas cadastradas

Seguindo os passos acima, a aplicagao deve estar de acordo com a figura

abaixo:
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Cadastrar pessoa
Listar pessoas cadastradas

Agora vamos criar um arquivo chamado cadastro.xml e vamos coloca-lo
dentro da pasta “res/layout” do nosso projeto.

No inicio, 0 arquivo esta vazio. Agora vocé vai adicionar os seguintes
componentes na seqiéncia:

LinearLayout

Propriedade Valor
Orientation vertical
ImageView
Propriedade Valor
Src @drawable/profile
TextView
Propriedade Valor
Text Médulo de cadastro.digite seus dados
abaixo:
TextView
Propriedade Valor
Text Nome:
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EditText
Propriedade Valor
Id @-+cadastro/ednome
Layout width fill_parent
Text
TextView
Propriedade Valor
Text Profissao:
EditText
Propriedade Valor
Id @-+cadastro/edprofissao
Layout_width fill_parent
Text
TextView
Propriedade Valor
Text ldade:
EditText
Propriedade Valor
Id @+cadastro/edidade
Layout width fill_parent
Text

Seguindo os passos acima, a aplicagao deve estar de acordo com a figura

abaixo:
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Bom, ainda ndo acabou. Agora vamos na guia “Outline” e vamos adicionar
uma estrutura LinearLayout, que sera responsavel por organizar os botdes de
forma horizontal. Clique com o botdo direito do mouse sobre a estrutura
chamada LinearLayout01 (do tipo LinearLayout, 6bvio) e selecione “Add”. Sera
aberta uma caixa de didlogo de componentes e estruturas e vocé vai adicionar
uma LinearLayout para adicionar nessa estrutura.

A estrutura adicionada sera indicada por LinearLayout02. Agora vamos
modificar a seguintes propriedades dela abaixo:

Propriedade Valor
Orientation horizontal
Layout fill_parent

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 alinhados de forma centralizada.

Seguindo o mesmo procedimento acima, vamos adicionar dois Buttons
dentro dessa estrutura, e mude as seguintes propriedades citadas abaixo.

Button
Propriedade Valor
Id @-+cadastro/btcadastrar
Text Cadastrar pessoa
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Button
Propriedade Valor
Id @-+cadastro/btcancelar
Text Cancelar

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

p A

Cadastrar pessoa | Cancelar

Agora dentro da pasta “res/layout” vamos criar um arquivo chamado
“listacadastrados.xml” que sera responsavel por mostrar todos usuarios
devidamente cadastrados. Depois de criar 0 arquivo, vamos adicionar o0s
componentes abaixo, na sequéncia:

LinearLayout

Propriedade Valor
Orientation vertical
Id @-+id/layoutPrincipal
ImageView
Propriedade Valor
Src @drawable/profile
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TextView
Propriedade Valor
Text Lista de pessoas cadastradas.
Text color #FH
Text size 20sp

Se vocé observar acima, estou trabalhando com duas propriedades
pertencentes também ao componente TextView, uma chamada “Text color”,
responsavel por definir a cor do texto que neste caso, o valor da cor precisa
estar no formato hexadecimal precedido do simbolo # ,e “Text size”
responsavel por definir o tamanho do texto.

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

p A

Lista de pessoas cadastradas.

Bom, ainda ndo acabou. Se vocé observou, damos um nome a nossa
estrutura LinearLayout, nés a chamados de “layoutPrincipal”. Bom, seguindo os
procedimentos que foram explicados acima, vamos adicionar dentro da
estrutura “layoutPrincipal” uma nova estrutura LinearLayout dentro dela. Depois
de adicionar, vamos mudar as seguintes propriedades dela abaixo:

LinearLayout

Propriedade Valor
Orientation Horizontal
Id @-+id/layoutNome

Bom, agora dentro da estrutura “layoutNome” vamos adicionar os
seguintes componentes na sequéncia:
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TextView
Propriedade Valor
Text Nome.
Text color #1fff00
Text size 20sp
TextView
Propriedade Valor
Text
Text color #ifffff
Text size 20sp
Id @-+lista/txtnome

Bom agora dentro da estrutura “layoutPrincipal”’, vamos adicionar uma
nova estrutura LinearLayout, como ja foi mostrado acima. E depois, modifique

as seguintes propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Orientation Horizontal
Id @-+id/layoutProfissao

Bom, agora dentro da estrutura “layoutProfissao” vamos adicionar os
seguintes componentes na sequéncia:

TextView
Propriedade Valor
Text Profissao.
Text color #{fff00
Text size 20sp
TextView
Propriedade Valor
Text
Text color #fffff
Text size 20sp
Id @-+lista/txtprofissao

Bom agora dentro da estrutura “layoutPrincipal”, vamos adicionar uma
nova estrutura LinearLayout, como ja foi mostrado acima. E depois, modifique

as seguintes propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Orientation Horizontal
Id @-+id/layoutldade
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Bom, agora dentro da estrutura “layoutProfissao” vamos adicionar os
seguintes componentes na sequéncia:

TextView
Propriedade Valor
Text Idade.
Text color #ffff00
Text size 20sp
TextView
Propriedade Valor
Text
Text color H#iffef
Text size 20sp
Id @-+lista/txtidade

Bom agora dentro da estrutura “layoutPrincipal”, vamos adicionar uma
nova estrutura LinearLayout, como ja foi mostrado acima. E depois, modifique
as seguintes propriedades abaixo:

Propriedade Valor
Orientation Horizontal
Id @-+id/layoutBotoes
Layout width fill_parent
Gravity Center

Bom, agora dentro da estrutura “layoutProfissao” vamos adicionar os

seguintes componentes na sequéncia:

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

Agora vamos adicionar na estrutura “layoutPrincipal’ um Button com as

seguintes propriedades abaixo:
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Button
Propriedade Valor
Id @+lista/btmenu
Text Menu principal
Layout width fill_parent

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

p A

Lista de pessoas cadastradas.
Nome:

Profissao:

[dade:

|HHHH!I|HHHHHHHI

Menu principal

Agora no arquivo “AppCadastro.java”, coloque o seguinte cédigo:

package br.com.android;

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

public class AppCadastro extends Activity {
Registro pri,reg,ult, aux;

EditText ednome, edprof,edidade;
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int numreg, pos;

void CarregaTelaPrincipal () {

setContentView (R.layout.main);

Button btcadpess = (Button)
findviewById(R.principal.btcadastrarpessoa) ;
Button btlistapess = (Button)

findviewById(R.principal.btlistarpessoas) ;
btcadpess.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {
CarregaTelaCadastro() ;

)i

btlistapess.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {

CarregalistaPessoas|();

)i

void CarregaTelaCadastro() {
setContentView (R.layout.cadastro);

Button btcadastrar = (Button)
findviewById(R.cadastro.btcadastrar);
Button btcancelar = (Button)

findviewById(R.cadastro.btcancelar);
btcadastrar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {
try {

reg = new Registro();

ednome = (EditText)findViewById(R.cadastro.ednome);
edprof = (EditText)findViewById(R.cadastro.edprofissao);
edidade = (EditText)findViewById (R.cadastro.edidade) ;
reg.nome = ednome.getText ().toString();

reg.profissao = edprof.getText () .toString();
reg.idade = edidade.getText () .toString();
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if (pri==null)
pri=reg;

reg.Ant = ult;

if (ult==null)
ult=reg;

else {
ult.Prox = reg;
ult=reg;

numreg++;

showMessage ("Cadastro efetuado com sucesso", "Aviso");
CarregaTelaPrincipal () ;

}

catch (Exception e) {

showMessage ("Erro ao cadastrar", "Erro");

1}
P

btcancelar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {
CarregaTelaPrincipal () ;
}
}) i

void CarregalistaPessoas () {
if (numreg==0) {
showMessage ("Nenhum registro cadastrado", "Aviso");

CarregaTelaPrincipal();
return;

}

setContentView (R.layout.listacadastrados) ;

pos=1;

aux=pri;

TextView txtnome = (TextView)findViewById(R.lista.txtnome) ;
TextView txtidade = (TextView)findViewById(R.lista.txtidade) ;

TextView txtprofissao =
(TextView) findViewById (R.lista.txtprofissao);

Button btmenu = (Button) findvViewById(R.lista.btmenu);
Button btavancar = (Button) findViewById(R.lista.btavancar);
Button btvoltar = (Button) findViewById(R.lista.btvoltar);

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

btmenu.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
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public void onClick (View arg0) {
CarregaTelaPrincipal () ;

}

1) i

btvoltar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick(View arg0) {
if (pos==1)
return;

pos——;
aux=aux.Ant;
TextView txtnome =
(TextView) findViewById(R.lista.txtnome) ;
TextView txtidade =
(TextView) findViewById(R.lista.txtidade) ;
TextView txtprofissao =
(TextView) findViewById (R.lista.txtprofissao);
txtnome.setText (aux.nome) ;
txtidade.setText (aux.idade) ;
txtprofissao.setText (aux.profissao);

}
P

btavancar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View arg0) {
if (pos==numnreq)
return;

pos++;

aux=aux.Prox;
TextView txtnome =

(TextView) findViewById (R.lista.txtnome) ;

TextView txtidade =

(TextView) findViewById(R.lista.txtidade) ;
TextView txtprofissao =

(TextView) findViewById (R.lista.txtprofissao);
txtnome.setText (aux.nome) ;
txtidade.setText (aux.idade) ;
txtprofissao.setText (aux.profissao);

}
P

}
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
numreg=0;
pri=ult=null;
CarregaTelaPrincipal () ;

}

public void showMessage (String Caption, String Title) {
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AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder (AppCadastro.this);
dialogo.setTitle(Title);
dialogo.setMessage (Caption);
dialogo.setNeutralButton ("OK", null);
dialogo.show () ;

Agora no mesmo local onde se encontra o arquivo “AppCadastro.java” (no
pacote “br.com.android”), vocé vai criar uma classe chamada Registro. Depois
de criar a classe, coloque o codigo que é exibido abaixo:

package br.com.android;

public class Registro {
String nome;
String profissao;
String idade;
Registro Prox;
Registro Ant;

Agora vamos analisar aos poucos 0s cddigos dessa aplicagdo. Observe
que nessa aplicagcdo ou possuo trés métodos: um método chamado
CarregaTelaPrincipal , responsavel por carregar o layout da tela principal. O
método CarregaTelaCadastro é responsavel por carregar a tela de cadastro.

Vamos analisar alguns cédigos do método CarregaTelaCadastro. Se vocé
observar nessa aplicagdo, que eu declarei quatro variaveis chamadas pri,ult e
reg e aux do tipo Registro. A variavel pri serve para apontar para o enderego do
primeiro registro. A variavel u/f aponta para o endereco do ultimo registro. A
variavel reg armazena os dados do registro corrente e a variavel aux funciona
como uma variavel auxiliar.

E com a utilizagdo essas variaveis que faco o cadastro dos dados das
pessoas. Vamos para o evento click do botdo btcadastrar situado dentro do
método CarregaTelaCadastro e analisar algumas linhas de cédigo. A linha:

reg = new Registro();

Cria uma nova instancia da classe da classe Registro e coloca em . reg”.
As linhas:

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

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

if (pri==null)

pri=reg;

reg.Ant = ult;

if (ult==null)
ult=reg;

else {
ult.Prox = reg;
ult=reg;

}

Fazem todo o processo de armazenamento dos dados.

Agora vamos para o método CarregalistaPessoas. Quando esse método
€ chamado, é feita uma verificagdo se ha dados cadastrados. Se nao houver
dados cadastrados, sera exibida uma mensagem indicando essa situagao e
vocé serd retornado a tela principal. Vou comentar algumas linhas. A linha:

aux=prij;

Retorna para a variavel ‘aux” o endereco do primeiro registro, que esta
armazenado em ‘pr7i”. Ja as linhas:

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

Joga as informacdes obtidas (nome, idade e profissdo) para os campos
(TextViews), para que eles possam ser exibidas.

Vamos agora para o evento click do botao btvoltar. Esse botao mostra os
registros anteriores. Antes de voltar um registro, verifico se eu me encontro no
primeiro registro pela condi¢ao:

if (pos==1)

Se a condicao for verdadeira, saio do evento, sendo, continuo executando
as instrucgdes. A linha:

aux=aux.Ant;

Retorna para aux o endere¢co do registro anterior. Depois disso sao
executados instrugdes para que os dados possam ser exibidos.

Ja no evento click do botdo btavancar, antes de passar para 0 proximo
registro, verifico se ja esta no ultimo registro pela instrugéo:

if (pos==numregq)

Se a condicao for verdadeira, saio do evento, sendo, continuo executando
as instrucgdes. A linha:

aux=aux.Prox;
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Retorna para aux o endereco do proximo registro. Depois disso sado
executados instrugdes para que os dados possam ser exibidos.

Bom, vamos executar a nossa aplicagédo ? O resultado vocé confere nas
figuras abaixo:

il & 2:44pPm

Cadastrar pessoa
Listar pessoas cadastradas

(Tela principal da aplicacao)

il & 2:53 Pm

ulo de cadastro. : a

Mome:

luciano

Profi

It 1!‘“

Cadastrar pessoa J§ Cancelar

(Tela de cadastro)
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& 2:55 PM

Lista de pessoas cadastradas.
Nome:luciano
Profissao:programador

Idade:24

(Tela de visualizacao dos cadastrados)

7) Trabalhando com menus em uma aplicacao

E possivel em uma aplicagdo Android adicionar menus em uma
aplicagdo. Os menus sao visualizados quando pressionamos o botdo “Menu”
do emulador. Vamos a um exemplo, crie um novo projeto com o0s seguintes
dados abaixo:

Project Name: ExemploMenus

Package Name : br.com.android

Activity Name: AppMenu

Application Name: Exemplo com menus

Carregue o arquivo “main.xml“ e modifique o conteudo da TextView com a

seguinte frase: “Clique no botdo menu para ver as opgoes”.

Seguindo o passo acima a aplicacao deve estar de acordo com a figura
abaixo:
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Clique n Nenu para ver a

package br.com.android;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.view.*;

public class AppMenu extends Activity {
private static final int GRAVAR = Menu.FIRST;
private static final int EDITAR = Menu.FIRST+1;
private static final int SAIR = Menu.FIRST+2;

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

}

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

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

menu.add (0, GRAVAR, 0, "Gravar");
menu.add (0, EDITAR, 0, "Editar");
menu.add (0, SAIR, 0, "Sair");

return super.onCreateOptionsMenu(menu) ;
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@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {
case GRAVAR:
//Executa algo
return true;
case EDITAR:
//Executa algo
return true;
default:
return super.onOptionsItemSelected(item);

Vamos a explicacao do codigo. Nas linhas :

private static final int GRAVAR = Menu.FIRST;

private static final int EDITAR Menu.FIRST+1;

private static final int SAIR = Menu.FIRST+2;

Sao criadas trés constantes. A constante “GRAVAR’, recebe o valor
contido no campo “F/RST’, do objeto Menu , que normalmente é o valor “1”.
Logo, as constantes “ED/TAR”e "SAIR”recebem, respectivamente os valores 2

e 3.

Agora vamos analisar o método onCreateOptionsMenu. Esse método é
responsavel por criar os menus e adiciona-los a aplicacdo. Vamos analisar as
instrugdes abaixo:

menu.add (0, GRAVAR, 0, "Gravar");
menu.add (0, EDITAR, 0, "Editar");
menu.add (0, SAIR, 0, "Sair");

Elas sédo responsaveis por adicionar os menus “Gravar”,”Editar” e “Sair”.

Toda vez que um item de menu € selecionado, o método
onOptionsltemSelected é disparado. Vamos ver o codigo dele abaixo:

@QOverride
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {
case GRAVAR:
//Executa algo
return true;
case EDITAR:
//Executa algo
return true;
default:
return super.onOptionsItemSelected(item);
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}

Vamos analisar o cédigo desse método. Observe que na estrutura switch
€ avaliado o valor retornado pelo método getltemld(), do objeto “item”. Esse
método retorna o “ld” do menu selecionado, que é representado pelas
constantes, como pode ser observado na estrutura switch.

Vamos executar a nossa aplicacao. O resultado vocé vé na figura abaixo:

#0 7:09 PM
---Exemplﬂ'cﬂm menus

Cligue no botdo menu para ver

Editar

(Demonstracao do uso de menus)

Também é possivel adicionar sub-menus a um determinado menu. Vamos
a um outro exemplo, agora utilizando os sub-menus. Vamos modificar todo o
cédigo do arquivo “AppMenu.java” , pelo novo cédigo abaixo:

package br.com.android;
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.MenulItem;
import android.view.SubMenu;
public class AppMenu extends Activity {
private static final int ABRIR = Menu.FIRST;

private static final int SALVAR = Menu.FIRST+1;

private static final int FERRAMENTAS = Menu.FIRST+2;
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private static final int PERSONALIZAR = Menu.FIRST+3;

@Override

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

}

@Override public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

menu.add (0, ABRIR, 0, "Abrir");
menu.add (0, SALVAR, 0, "Salvar");

SubMenu outros = menu.addSubMenu ("Outros") ;

outros.add (0, FERRAMENTAS, 0, "Ferramentas");
outros.add (0, PERSONALIZAR, 0, "Personalizar");

return super.onCreateOptionsMenu (menu) ;

@Override public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {
case ABRIR:
//Executa algo
return true;
case SALVAR:
//Executa algo
return true;
case FERRAMENTAS:
//Executa algo
return true;
case PERSONALIZAR:
//Executa algo
return true;
default:
return super.onOptionsItemSelected (item);

Vamos analisar as mudancas. Observe que nesse novo codigo eu criei
quatro constantes, conforme mostra as instrucées abaixo:

private static final int ABRIR = Menu.FIRST;
private static final int SALVAR = Menu.FIRST+1;
private static final int FERRAMENTAS = Menu.FIRST+2;

private static final int PERSONALIZAR = Menu.FIRST+3;

Agora vamos ver as mudangas feitas no método onCreateOptionsMenu.
Veja as instrugdes abaixo:
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menu.add (0, ABRIR, 0, "Abrir");
menu.add (0, SALVAR, 0, "Salvar");

SubMenu outros = menu.addSubMenu ("Outros");

outros.add (0, FERRAMENTAS, 0, "Ferramentas");
outros.add (0, PERSONALIZAR, 0, "Personalizar");

Observando o cédigo acima, sao criados dois menus, um menu chamado
“Abrir” e um outro chamado “Salvar”.

Depois de criar os dois menus, eu crio logo em seguida um sub-menu ,
cujo rotulo é “Outros” e dentro desse sub-menu, adiciono dois itens, um
chamado “Ferramentas” e “Personalizar”.

Vamos executar a nossa aplicagao. O resultado vocé vé na figura abaixo:

ay

{Exemplo com menus

Cligue no botdo menu

Salvar

(Aplicacao usando menus)

Selecione a opg¢ao “Outros”, como mostra a figura acima, e sera mostrado
mais dois itens : “Ferramentas” e "Personalizar’. Veja a figura abaixo:
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Ferramentas

Personalizar

(Usando submenus)

8 ) Entendendo melhor a classe AlertDialog

Nos j4 usamos essa classe nos alguns dos nossos programas anteriores.
Mas agora, vamos entender melhor essa classe enfatizando aqui alguns
métodos interessantes que ndo foram usados nos programas anteriores.

Em Java

Descricao

setlcon(int Iconld)

Neste método, vocé define um icone para a sua
caixa de dialogo.

setMessage(CharSequence mensagem)

Neste método, vocé define a mensagem que
serd exibida na caixa de dialogo.

setTitle(CharSequence titulo)

Neste método, vocé define o titulo que sera

exibido na caixa de dialogo.

setNeutralButton(CharSequence <rotulo do
botao>, OnClickListener evento)

Neste método vocé define um botdo neutro
(normalmente rotulado com o titulo “OK”) e um
evento, caso ele seja clicado.

setPositiveButton(CharSequence <rotulo do
botao>, Dialoglnterface.OnClickListener
evento)

Neste método vocé define um botdo positivo
(normalmente rotulado com o titulo “Sim” ou
“Yes”) e um evento, caso ele seja clicado.

setNegativeButton(CharSequence <rotulo do
botao>, Dialoglnterface.OnClickListener
evento)

Neste método vocé define um botéo
negativo(normalmente rotulado com o titulo “Nao”
ou “No”) e um evento, caso ele seja clicado.

Veja alguns exemplos abaixo:

AlertDialog.Builder dialog =

AlertDialog.Builder (this);

new

dialog.setMessage ("Cadastro efetuado com sucesso.");

dialog.setNeutralButton ("OK",

dialog.setTitle("Aviso");

null) ;
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dialog.show () ;
O resultado sera :

® Aviso

Cadastro efetuado com

SUCess0.

Outro Exemplo:

AlertDialog.Builder dialog = new AlertDialog.Builder (this);
dialog.setMessage ("Deseja cadastrar esse registro ?");

dialog.setPositiveButton("Sim", new
DialogInterface.OnClickListener () {

public void onClick(DialogInterface di, int arg) {

//Executa algo se o botdo "Sim" por pressionado

)i

dialog.setNegativeButton ("Nao", new
DialogInterface.OnClickListener () {

public void onClick(DialogInterface di, int arg) {

//Executa algo se o botdao "Nao" por pressionado

)i

dialog.setTitle("Aviso");
dialog.show () ;

O resultado sera :
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® Aviso

Deseja cadastrar esse registro ?

Mais um exemplo :

AlertDialog.Builder dialog = new AlertDialog.Builder (this);
dialog.setMessage ("Exemplo com icone.");
dialog.setNeutralButton ("OK", null);
dialog.setTitle("fcone");

dialog.setIcon(R.drawable.icon);

dialog.show () ;

O resultado sera :

E fcone

Exemplo com icone.

Com os conhecimentos até aqui obtidos , ja da para fazer boas aplica¢des
em Android com mais detalhes que enriquecem a aplicagéo.
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9) Propriedades e eventos dos componentes trabalhados

Nesta secdo 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 Descricéao
Nessa propriedade, vocé define o texto
Text android:text setText(CharSequence ¢) | a ser exibido na tela.
Nessa propriedade, vocé define cor do
texto a ser exibido na tela.
Text color android:textColor setTextColor(Color c) Valor: #000000 até #FFFFFF.
Nessa propriedade , vocé define o cor
de fundo do componente exibido.
Background android:background | setBackGroundColor(Color | Valor: #000000 até #FFFFFF.
c)
Define o tamanho do texto. O tamanho
da fonte pode ser especificado em
setTextSize(float tamanho) | varias notagdes : px (pixels),sp(scaled-
ou pixels) , mm(milimetros), in (polegadas)
Text size android:textSize e etc.
setTextSize(int unidade,
int tamanho)
Essa propriedade serve para definir
setTypeface(Typeface uma fonte ao texto
Typeface android:typeface fonte) (normal,sans,serif, monospace).
- Eventos
Método que define o Evento Métodos relacionados Descricao

evento

setOnClickListener

OnClickListener

onClick(View v)

Esse evento é disparado
toda vez que 0
componente for clicado,

disparando o método
onClick.
Widget EditText
- Propriedades
Propriedade Em XML Em Java Descricéao

Nessa propriedade, vocé define o

Text android:text setText(CharSequence c¢) | texto a ser exibido na tela.
Nessa propriedade, vocé define
Text color android:textColor setTextColor(Color c) cor do texto a ser exibido na tela.
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Background

android:background

setBackGroundColor(Color
c)

Nessa propriedade , vocé define o
cor de fundo do componente
exibido.

Capitalize

android:capitalize

Essa propriedade serve para
definir o tipo capitalizagdo das
palavras. Por padrdo, o valor e
“none”(nenhum).  Os possiveis
valores para essa propriedade

sdo : “words”,’sentences” e
“characters”

Numeric

android:numeric

Com essa propriedade habilitada,
o EditText s6 ir4 aceitar numeros
(inteiros e decimais). O valor
padrdo desse atributo é “false”.
Os possiveis valores para essa
propriedade  sao “integer”
(nGmero inteiro), “decimal”
(nimero decimal) e “signed”
(nimero  com sinal). Esses
valores podem ser combinados,
por exemplo :

android:numeric="integer|signed”

Password

android:password

Com essa propriedade vocé
habilita a digitagdo de senhas. O
valor padrdo desse atributo €
“false”.

Text size

android:textSize

setTextSize(float tamanho)
ou

setTextSize(int unidade,
int tamanho)

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

Typeface

android:typeface

setTypeface(Typeface
fonte)

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

|!’ ” 9

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

Hint

android:hint

setHint(CharSequence c)

Nessa propriedade vocé define
uma mensagem que aparecera
quando a EditText estiver vazia.

Text color hint

android:textColorHint

setHintTextColor(Color c)

Define a cor do texto do hint.

- Eventos
Método que define o Evento Métodos Descricao
evento relacionados

Esse evento ¢é
disparado  toda

setOnClickListener OnClickListener onClick(View v) vez que 0
componente  for
clicado,
disparando o

método onClick.
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setOnKeyListener

OnKeyListener

event)

onKey(View v,int
KeyCode, KeyEvent

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

Esse método é

disparado  toda
onFocusChange(View vez quando um
setOnFocusChangelListener OnFocusChangelListener | v, boolean hasFocus) componente
EditText ganha ou
perde foco.
Widget Button
- Propriedades
Propriedade Em XML Em Java Descricao
Nessa propriedade, vocé define o

Text android:text setText(CharSequence c) | texto a ser exibido na tela.

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

Text color android:textColor setTextColor(Color c) Valor: #000000 até #FFFFFF.
Define o tamanho do texto. O
tamanho da fonte pode ser

setTextSize(float tamanho) | especificado em varias notagdes :
ou px  (pixels),sp(scaled-pixels)
Text size android:textSize mm(milimetros), in (polegadas) e
etc.
setTextSize(int unidade,
int tamanho)

Essa propriedade serve para
setTypeface(Typeface definir uma fonte ao texto

Typeface android:typeface fonte) (normal,sans,serif, monospace).

- Eventos

Método que define o
evento

Evento

Métodos relacionados

Descricao

setOnClickListener

OnClickListener

onClick(View v)

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

Esse evento é disparado
toda vez que a tecla é

setOnKeyListener OnKeyListener onKey(View v,int KeyCode, acionada, disparando o
KeyEvent event) método onKey.
Widget CheckBox
- Propriedades
Propriedade Em XML Em Java Descricao
Nessa propriedade, vocé
Text android:text setText(CharSequence | define o texto a ser
C) exibido na tela.
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Text color android:textColor

setTextColor(Color c)

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

Valor: #000000 até
#FFFFFF.

Checked android:checked

setChecked(boolean
estado)

Nessa propriedade vocé
define o estado do
CheckBox, se estara
marcado (true) ou nao
(false).

- Eventos

Método que define o Evento
evento

Métodos

relacionados

Descricao

setOnClickListener OnClickListener

onClick(View v)

Esse evento é
disparado toda vez
que 0 componente
for clicado,
disparando o método
onClick.

setOnCheckedChangeListener | OnCheckedChangeListener

Esse evento sera
disparado toda vez
que o estado do

onCheckedChanged | CheckBox for
(CompoundButton

modificado, ou seja,

cb,boolean b) marcado ou
desmarcado,
disparando o método
onCheckedChanged
Widget RadioButton
- Propriedades
Propriedade Em XML Em Java Descricao
Nessa propriedade, vocé
Text android:text setText(CharSequence | define o texto a ser
C) exibido na tela.
Nessa propriedade, vocé
define cor do texto a ser
Text color android:textColor setTextColor(Color c) exibido na tela.
Valor: ~ #000000  até
#FFFFFF.
Nessa propriedade vocé
setChecked(boolean define o estado do
Checked android:checked estado) RadioButton, se estara
marcado (true) ou nao
(false).
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- Eventos
Método que define o Evento Métodos Descricao
evento relacionados
Esse evento e
disparado toda vez
setOnClickListener OnClickListener onClick(View v) que o componente for

clicado, disparando o
método onClick.

Esse evento sera
disparado toda vez
que o estado do

onCheckedChanged | RadioButton for
setOnCheckedChangelListener | OnCheckedChangelListener | (CompoundButton modificado, ou seja,
cb,boolean b) marcado ou
desmarcado,
disparando o método
onCheckedChanged
Widget Spinner
- Propriedades
Métodos Descricao

setAdapter(SpinnerAdapter a)

Nesse método vocé define os elementos que irdo compor
esse componente através de um vetor (array).

int getSelectedPosition()

Essa fungao retorna a posi¢ao do elemento selecionado.
Por exemplo, se for o primeiro elemento, retorna 0, se for
0 segundo, retorna 1 e assim sucessivamente.

Object getSelectedltem()

Essa fungdo retorna em um tipo Object, o item
selecionado.

Object getltemAtPosition(int posicao)

Retorna em um tipo Object o elemento de uma
determinada posicédo, passada como parametro.

- Eventos
Método que define o Evento Métodos relacionados Descricao
evento

Esse evento é
disparado toda vez
setOnClickListener OnClickListener onClick(View v) que o componente
for clicado,
disparando 0

método onClick.
Esse evento sera
disparado toda vez
onltemClick (AdapterView<?> a, | que um derminado
setOnltemClickListener OnltemClickListener View v, int |, long I) item for clicado,
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disparando (o]
método
onltemClick.

setOnltemSelectedListener

Esse evento sera
disparado toda vez
que um derminado

onltemSelected(AdapterView item for
av, View v,int posic¢ao,long id) selecionado,
disparando 0
OnltemSelectedListener método

av)

onNothingSelected(AdapterView | onltemSelected.

Caso nenhum item
seja selecionado,
serd disparado o
método

onNothingSelected.

Widget ListView
- Propriedades

Métodos

Descricao

setAdapter(SpinnerAdapter a)

Nesse método vocé define os
elementos que irdo compor esse
componente através de um vetor
(array).

int getSelectedPosition()

Essa funcao retorna a posigao do
elemento selecionado. Por
exemplo, se for o primeiro
elemento, retorna 0, se for o
segundo, retorna 1 e assim
sucessivamente.

Object getSelectedltem()

Essa fungdo retorna em um tipo
Object, o item selecionado.

Object getltemAtPosition(int posicao)

Retorna em um tipo Object o
elemento de uma  determinada
posicdo, passada como parametro.

- Eventos

Método que define o
evento

Evento Métodos relacionados Descricao

setOnClickListener

OnClickListener onClick(View v)

Esse evento é
disparado toda vez
que o componente
for clicado,
disparando 0
método onClick.

setOnltemClickListener

Esse evento sera
disparado toda vez

onltemClick (AdapterView<?> a, | que um derminado

OnltemClickListener View v, int |, long I) item for clicado,
disparando 0
método
onltemClick.
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setOnltemSelectedListener

OnltemSelectedListener

Esse evento sera
disparado toda vez
que um derminado

onltemSelected(AdapterView item for
av, View v,int posicao,long id) selecionado,
disparando 0
método
onNothingSelected(AdapterView | onltemSelected.
av) Caso nenhum item

seja selecionado,
serd disparado o
método

onNothingSelected.

Widget ImageView

- Propriedades

Propriedade

Em XML

Em Java Descrigcao

Src

android:src

Nessa propriedade, vocé
setimageResource(int | define a imagem que sera
Id) exibida na tela.

Esse método é similar ao
método acima, sendo que
aqui vocé especifica o Uri
(como se fosse um link de
setlimageURI(Uri link) | internet) como caminho de
localizagdo da imagem.

- Eventos

Método que define o

evento

Evento

Métodos Descricao
relacionados

Esse evento é disparado
toda vez que o

setOnClickListener OnClickListener onClick(View v) componente for clicado,
disparando o método
onClick.
Widget Gallery
- Propriedades
Método Descricao

Nesse método vocé define os
elementos que irdo compor esse

setAdapter(SpinnerAdapter a) | componente através de um vetor

(array).
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- Eventos

Método que define o Evento
evento

relacionados

Métodos Descricao

Esse evento é
disparado toda vez

setOnClickListener OnClickListener onClick(View v) que o componente for

clicado, disparando o
método onClick.

Esse evento sera

onltemClick disparado toda vez

setOnltemClickListener OnltemClickListener (AdapterView<?>a, | que um derminado

View v, int |, long I) item for selecionado,

disparando o método
onltemClick.

ProgressBar

- Propriedades

Propriedade Em XML Em Java

Descricao

Style style

Nessa propriedade, vocé define o estilo da
progressbar. Essa propriedade assume os
seguintes valores:
"?android:attr/progressBarStyleHorizontal",
"?android:attr/progressBarStyle"
"?android:attr/progressBarStyleLarge"
"?android:attr/progressBarStyleSmall"

setMax(int valor_maximo)

Neste método vocé define o valor maximo
da faixa. Ou seja, se definir o valor
maximo como 100, a faixa de progresso
sera entre 0 e 100.

setMax(int valor_maximo)

Neste método vocé define o valor maximo
da faixa. Ou seja, se definir o valor
maximo como 100, a faixa de progresso
sera entre 0 e 100.

setProgress(int progresso)

Neste método, vocé define o valor
corrente do progresso.

incrementProgressBy(int incr)

Neste método vocé define o quando o
progresso serd incrementado.

DatePicker

- Propriedades

Métodos

Descricao

init(int ano, int més, int dia,
onDateChangedListener evento)

Neste método vocé define o valor
inicial do ano , més e dia inclusive
também, vocé define um evento
toda vez que uma data for
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modificada
(onDateChangedListener).

updateDate(int ano, int més, int dia)

Neste método vocé atualiza a data
passando como parametros o ano,
0 més e o dia.

int getYear()

Esse método retorna o ano da data.

Esse método retorna 0 més do ano,
sabendo se que, para o primeiro

int getMonth() més (janeiro) ele retorna 0, para o
segundo més (fevereiro) retorna 1 e
assim por diante.

Esse método retorna o dia do més.
int getDayOfMonth()
- Eventos
Método que define o Evento Métodos Descricao
evento relacionados
Esse evento é disparado
toda vez que a data for

Init onDateChangedListener | onDateChanged(View | alterada, disparando o

v, int ano, int més , int | método onDateChanged.
dia)

TimePicker

- Propriedades

Métodos Descricao

Neste método vocé define o valor
da hora sabendo se que , uma hora.

setCurrentHour(int hora)
Neste método vocé define o valor
do minuto entre 0-59.

setCurrentMinute(int minuto)
Esse método retorna o minuto
corrente.

int getCurrentMinute()
Esse método retorna a hora
corrente.

int getCurrentHour()

- Eventos
Método que define o Evento Métodos relacionados | Descricao

evento

Esse evento é
disparado toda
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onTimeChanged(TimePicker | vez que a hora

setOnTimeChangedListener OnTimeChangedListener | tp, int hora, int minuto ) for alterada,
disparando o}
método

onTimeChanged.

Propriedades comuns a todos os objetos
- Propriedades

Propriedade Em XML Em Java Descricao

Id android:id Nessa propriedade ,
definimos 0 nome do nosso
componente.

Nessa propriedade, vocé
define a largura do
componente a ser exibido.
Normalmente essa
propriedade assume dois
valores : “fill_parent”
(preenche toda a largura
Layout width android:layout_width restante do dispositivo) e
“wrap_content” (a largura do
componente sera definida de
acordo com o seu conteudo)

Também podem
especificar valores numeros
com suas respectivas
escalas, ex: “160px”,”50sp” e
etc.

Nessa propriedade, vocé
define a altura do
componente a ser exibido.

Normalmente essa
propriedade assume dois
valores : “fill_parent”

(preenche toda a altura
restante do dispositivo) e
Layout height android:layout_heigth “wrap_content” (a altura do
componente sera definida de
acordo com o seu conteudo)

Também podem
especificar valores numeros
com suas respectivas
escalas, ex: “160px”,”50sp” e

etfc.
Essa propriedade serve para
setVisibility(int definir se o componente
Visibility android:visibility modo_visibilidade) estard visivel ou ndo. Ela

assume 0s seguintes valores

: “visible”,”invisible” e “gone”.
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Conclusao

Nesta apostila aprendemos a desenvolver aplicacbes em Android para
diversas finalidades. Vimos um pouco sobre a plataforma Android, como ela
surgiu e tudo mais. Aprendemos a instalar o eclipse e os plugins necessarios
para o funcionamento do Android, incluindo o SDK. Aprendemos a construir
uma aplicacdo Android basica e depois conhecemos os componentes (widgets)
que constituem uma aplicacdo Android para a construcao de aplicagcdes mais
interessantes. Vimos também como trocar de layouts em uma aplicagao
Android tendo como exemplo pratico, uma aplicacdo de cadastro. Aprendemos
a usar menus e submenus em uma aplicagdo e por ultimo, compreendemos
melhor o funcionamento da classe AlertDialog.Builder.

Espero que esse material Ihe tenha sido util.

Abracos
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