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Sobre este material

Esta apostila tem como objetivo auxiliar os estudantes de escolas técnicas e nivel
superior, na aprendizagem de programacao para aplicativos mdveis baseados na Plataforma
ANDROID.. Esta apostila ndo substitui os livros, sua finalidade é criar um roteiro resumido do

ensino-aprendizagem realizado em sala de aula.

Este material foi construido a partir de slides elaborados para as minhas aulas no
IFBA — Campus llhéus e também a partir apostilas, tutoriais, dicas e demais fontes de dados,
obtidos a partir de pesquisas em sites de buscas na Internet. Além disto, este material tem

como referéncia a seguinte bibliografia:

Por fim, este material é distribuido de forma gratuita, sendo vedado qualquer tipo de

comercializagdo.
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1. INTRODUCAO

1.1. Conceitos gerais sobre programacao para dispositivos moveis

Um dispositivo mével (DM) pode ser definido como um dispositivo eletronico de
pequeno porte com poder de processamento que atualmente, tém incorporado o teclado a

tela e utilizado o recurso TouchScreen (sensivel ao toque).

Ha diferentes tipos de dispositivos mdveis existente no mercado: tocadores de
midia digitais, telefones celulares, tablets, PDAs, consoles portateis de videogame. Em

geral as caracteristicas deste dispositivo sdo:

= Pequenos em tamanhos

=  Memodria limitada

= Poder de processamento limitado
=  Baixo consumo de energia

=  Conectividade limitada

=  Tempo curto de inicializagao

‘Ultra Compact’
computers

Media players
(podcasting +/- video)

Figura 1. Dispositivos mdveis mais comuns

O desenvolvimento de aplica¢des e sistemas para dispositivos moveis é toda atividade
e processo acerca do desenvolvimento de software para dispositivos méveis (handheld) como
computadorores de bolso, PDAs, smartphone, telefone celular, console portatil e Ultra Mobile
PC combinado com tecnologias como GPS, TV portétil, touch, consoles, navegador de Internet,
WAP, leitores de audio, video e texto, entre outros. Estes aplicativos podem ser instalados

durante a fabricacdo do aparelho, através dos sistemas operacionais de cada dispositivo ou



distribuido através de arquivos de instalacdo pela web ou ndo. O desenvolvimento de
aplicagdes para moveis possui particularidades do desenvolvimento tradicional devido as
limitacdes tanto do processamento, tamanho de tela e area de trabalho, e a plataforma de
desenvolvimento, ja que existem varios sistemas operacionais disponiveis. Um dispositivo
movel esta baseado em uma plataforma de desenvolvimento, que podemos hoje em dia

classificar em:

= JAVA:
o SUNJava ME
o Android
o RIM Blackberry
= N3o JAVA:
o Windows 8 (C#)
o Iphone (Objective C)
o Symbiam (C/C++, Python)

iOS @

=@ Windows 8
Phone

Figura 2. Plataformas de desenvolvimento para aplicativos mdveis

Aplicativos mdveis sdo softwares utilizados para funcdes especificas em dispositivos
moveis como smartphones e tablets. Em geral suas fun¢Oes se baseiam na transferéncia de
dados cliente-servidor e tem como objetivo tornar méveis as arquiteturas de softwares ja
existentes. Em vdrios casos sdo implantados por razdes de negécio, como melhorar a
produtividade, aumento de precisdo e outras métricas. Além disto, em muitos casos, os

aplicativos mdveis precisam ser integrados as aplicados existentes.

Entre os principais motivos de desenvolver aplicacbes moéveis, merece destacar:



= (Clientes potenciais em constante movimento;

= Existéncia varios fabricantes, modelos e funcionalidades;

= Crescimento explosivo de dispositivos mdveis: smartphones, tablets,
ultrabooks, hibridos;

= Diferentes recursos de multimidia: tela, captura de imagem, armazenamento,
processamento, comunicagao;

= Redes méveis: maior cobertura e largura de banda;

= Conteudo: crescimento da midia digital e mudangas na forma como o
conteudo é produzido;

= Tipos de aplicacdo: comunicacdo por voz, navegacdo pela web, acesso e

arquivos de midia, GPS, jogos, etc.

Alguns mitos da programacao para dispositivos méveis:

Desenvolver aplicagdes moveis é facil? Dificuldades: ergonomia, conectividade, telas

de tamanho reduzido, etc.

Desenvolver aplicacdes méveis é rapido? Depende da complexidade, como ocorre no

desenvolvimento de qualquer outra aplicagao

Desenvolver aplicagbes mdveis é barato? Nem o desenvolvimento das aplicagdes

moveis, nem os dispositivos para teste sdo barato

1.2. Visdo geral da plataforma Android

O Android é uma plataforma do Google voltada para dispositivos méveis. 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. Em novembro de 2007, foi formada a
Open Handset Alliance, inicialmente formado por 34 empresas, para desenvolver Android,
impulsionando a inovagdo na tecnologia mdvel, melhorando a experiéncia do usuario e
reduzindo os custos. Android é usado em Smartphones, dispositivos e-reader, tablets e outros

dispositivos moveis.



A plataforma Android tem como principais caracteristicas:

= Cddigo-fonte aberto e gratuito

=  QOs aplicativos Android sao desenvolvidos com Java

= Programacdo da interface grafica é baseada em eventos: toques na tela e
pressionamento de tecla

= Qs dispositivos Android vém com varios aplicativos incorporados: telefone,
contatos, correio, navegadores, etc.

= Cada nova versdao Android recebe um nome de sobremesa, em inglés.

Ninguém sabe ao certo, alguns dizem que as primeiras versées do sistema tinha nomes
baseados em robos de programas de TV, como “Astro”, baseado em Astro Boy e Bender do
Futurama. Qutros ja dizem que seria “Apple Pie” e “Banana Bread”, por seguiram uma ordem

alfabética, veja:

"A”Apple Pie
”B”anand Bread’
"'C"" upcake
"’D"’onut

"’E" clair
""F”‘loyo
"'G"'ingerbread
""H”‘oneycomb

IIIlIII

ce Cream Sandwich

HIJHI

elly Bean

"’K”‘it Kat
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Até a versao 4.0, as versGes do Androis se dividiam em 2.x para Smarphones e 3.x:

apenas para Tablets. Com o lancamento da versdo Ice Cream Sandwich(4.0) passou a ter uma

versdo Unica para tablets e smartphones a partir da versdo. As versGes maises mais atuais sdo:

4.1-4.2-4.3: Jelly Bean (Junho de 2012)
4.4: KitKat (Versdo atual langada em Outubro de 2013)

De acordo com o Google, em maio de 2014, a distribuicdo de dispositivos x versGes do

Android esta distribuido da seguinte forma:

23.3-
237

32

4.0.3-
404

4.1.x
42X
4.3
4.4

Froyo
Gingerbread

Honeycomb

Ice Cream
Sandwich

Jelly Bean

KitKat

10

13
15

16
17
18
19

1.0%
16.2%

0.1%
13.4%

33.5%
18.8%
8.5%
8.5%

Jelly Bean

‘ o

— Froyo

~— Gingerbread

Honeycomb
lce Cream Sandwich

Figura 3. Dispositivos x versées do Android em maio de 2014



A plataforma de desenvolvimento para Android incluir algumas ferramentas, entre as
as quais o SDK — Software Development Kit que fornece as ferramentas necessarias para
construir aplicativos Android. O SDK incluir a IDE Eclipse, um plugin ADT para aplicacdes
Android, o Android SDK, a ultima versdo da plataforma Android e um emulador para testar as
aplica¢Oes. Existe também uma versdo Preview de uma nova ferramenta: Android Studio 0.5.2

for Windows.

O SDK esta disponivel gratuitamente no site do Google para Android Developers, no

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

A IDE Eclipse, disponivel no SDK para desenvolvimento Androied é um ambiente de
desenvolvimento integrado recomendado para desenvolvimento Android, que possui editor de

cddigo, depurador, preenchimento automatico, sintaxe colorida e outros recursos.
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Figura 4. IDE Eclipse para desenvolvimento Android

O Plugin ADT (Android Development Tools) para Eclipse é uma extensao para o IDE
Eclipse que permite criar, executar e depurar aplicativos Android, exporta-los para
distribuicdo. O ADT contém uma ferramenta de projeto visual de interface grafica do usuario,

que podem ser arrastados e soltos no lugar para forma interfaces sem nenhuma codificagdo.

O emulador do Android, incluido no SDK do Android, permite executar aplicativos
Android em um ambiente simulado dentro do Windows, Mac OS X ou Linux. O emulador exibe

uma janela de interface de usudrio, porém antes de executar o aplicativo no emulador, vocé



precisa criar um AVD (Android Virtual Device), o qual define as caracteristicas do dispositivo,

incluindo hardware, tamanho da tela, armazenamento, etc.

O eeeeee———== © ®

B @ 4:20 Am

Figura 5. Emulador Android

A distribuicdo dos aplicativos desenvolvidos para Android é centralizado na loja virtual
Google Play que é a loja online mantida pela Google para distribuicdo de aplica¢des, jogos,
filmes, musica e livros. No inicio a loja chamava-se Android Market. As aplicagdes do Google
Play estdo disponiveis de graca ou a um custo, e podem ser baixados diretamente para um
dispositivo Android. Para distribuir seus produtos por meio do Google Play hd uma taxa de
registro de USS 25 cobrados por uma conta de Console do desenvolvedor do Google Play. Em
caso de aplicativos pagos, o Google fica com 30% do prego de venda e repassa 70% ao

desenvolvedor.

1.3. Instalacao e configuragao do ambiente de desenvolvimento

1.3.1. Configuragdao do ambiente de desenvolvimento

Para iniciar a configuracdio do ambiente de desenvolvimento, devemos fazer o
download da versao mais atual do SDK no endereco:

http://developer.android.com/sdk/index.html
Com um unico download obtemos:

= Eclipse + ADT plugin
=  Android SDK Tools



=  Android Platform-tools
» Ultima vers3o da plataforma Android

= Emulador para testar as aplicacdes

O processo de instalacdo é bem simples, bastando apenas descompactar o arquivo

baixado e teremos duas ferramentas importantes:

= Eclipse: IDE de desenvolvimento

= SDK Manager: Gerenciador do kit de desenvolvimento

Apds a conclusdo do download e descompactacdo
executar o SDK Manager para baixar uma SDK para comecgarmos a programar (caso ndo deseje

programar para a ultima versdo do Android). Ao executar pela primeira vez, o SDK Manager ird

do arquivo recomendamos

verificar os repositorios do Android em busca das ultimas versdes do SDK.

Android 4.2 (AP117)
() Android 4,1.2 (AP1 16)
a ] Android 4.0.3 (AP1 13)
[¥] ' SDK Platform
[] & Samples for SDK
[] » ARM EABIv7a System Image
[[] % intel x86 Atem System Image
[] % MIPS System Image
[[] g Geogle APIs
[[] " HTC OpenSense SDK
[ Sources for Android SDK
Android 4.0 (AP1 14)

Android 3.2 (API 13)
Andenid 31 (ADI1T

Mol R R~ R N

<

Show: [v]Updates/New [¥]|installed [ | Obsolete Select New or Updates

Sort by: () API level O Repository Deselect A

Done loading packages.

o] Android SDK Manager - olEN
Packages Tools
SDK Path:  C:\Users\Rafael\android-sdk-windows
Packages
Name API Rev.  Status =)
a ] Tools
[] X Android SDK Tocls 21 B installed
[] '#¢ Android SDK Platform-tools 16 &P Installed

¥ Not instolled
# Not installed
¥ Not installed
# Not installed
¥ Not instolled
# Not installed
¥ Not instolled
# Not installed

>
Install 1 package...

ete packages

Figura 6. Android SDK Manager

Nos exemplos desta apostila usaremos versées superiores ou igual a 4.0.3 (API 15).

Expanda a pasta Android 4.0.3 (APl 15) e marque todas as opgBes , marque Accept All e entdo

cligue em Install. O download e configuragao sera feito automaticamente.



Apbs instalagdo, iremos configurar um AVD — Android Virtual Device. Para isto clique

no menu Tools -> Manage AVD.

Teols |

| Manage AVDs... o
Manage Add-on Sites...

r Opticns...
About...

I = Andrond SR Tools

Figura 7. Gerenciador de ambiente virtual — AVD

Na janela que foi aberta, clique no botdo NEW para configurar um novo AVD>

Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Regilan'.android\avd

AVD Name Target Name Platform APl Level CPU/ABI
ﬁ/D\sposwtivuTeste Andreid 2.2 2.2 k] ARM (armeabi)
+ Android4 Google APls (Google Inc) 403 15 ARM (armeabi-v...

Delete...

Repair...

Details...

Start...

Refresh

+" Avalid Android Virtual Device. @ A repairable Android Virtual Device.
¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Figura 8. Adicionando um novo AVD

Em seguida, configure um nome para seu ADV (AVD Name). Durante a configuragdo
defina um dispositivo (Device) e uma versdo do Android (Target). Neste curso usaremos

versGes iguais ou superior a 4.0.3(API 15).

Note a opgao de criar um SDCard. Este recurso serve para vocé salvar informagées no
emulador. Como Configuragdes, arquivos, aplicativos instalado e etc. Vocé deve informar um

valor em MB por exemplo. EX: 50 MB

OBS: APl level é um valor inteiro que identifica uma versio do

Android. Recomendamos escolher sempre a versiao Google API, pois estas

incluem recursos disponiveis da plataforma Google.



AVD Name: [ |
Device: v
Target v
CPU/ABL: v
Keyboard: Hardware keyboard present

Skin: Display a skin with hardware controls

Front Camera None

Back Camera: None

Mermory Options: | par

VM Heap:
Intemal Storage: 20 o
5D Card:
(@ Size: MiB v
OFile: Browse.
Emulation Options: [ ganchot [ Use Host GPU
Override the existing AVD with the same name
¢ AVD Name cannot be empty
oK Cancel

Figura 9. Configuragdo do AVD

Devido ao tempo consumido para iniciar um AVD, sempre que o mesmo for usado para
testes recomendamos inicia-lo e somente fecha-lo apds o termo da programacao do aplicativo.

Caso seja encerrado, uma nova inicializagdo serd realizada.

Para executar um AVD devemos escolher um dispositivo configurado e clicar no botdo
Start.

Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Regilan\.android\avd

AVD Mame Target Name Platform AP Level CPU/ABI New...

+" Android_2 Google APls (Google Inc.) 2.2 8 ARM (armeabi) Edit.

+ DispositivoTeste  Google APls (Google Inc.) 40.3 15 ARM (armeabi-v...

" Minicurso Google APls (Google Inc.) 40.3 15 ARM (armeabi-v... Delete...
Repair...
Details...

—| st |

Refresh

+" A valid Android Virtual Device. @ A repairable Android Virtual Device.
2¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Figura 10. Iniciando um AVD

ApOs este processo sera carregado uma janela com um dispositivo ANDROID com as
opc¢Oes da plataforma escolhida. Lembre-se, como se trata de um dispositivo virtual alguns

periféricos estdo indisponiveis como GPS, camera, etc.
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Figura 11. AVD em execugGo

Apds a conclusdo dos downloads e configuracdo do AVD, iniciaremos o Eclipse.

ANDROID

DEVELOPER
TOOLS

Figura 12. Janela de inicializagdo do Eclispe — ADT

Ao ser consultado sobre qual workspace (workspace é o local onde seus projetos serdo

salvos) utilizar, basta definir um local e utiliza-lo como padrao.



Select a workspace

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

VAT G ELCRRC \Users\Regilan' Documents\Curso Desenvolvimento para Android\aulal3] v|| Browse...

[ Use this as the default and do not ask again

Figura 13. Janela de selecdo de Workspace

Para criar um novo projeto para Android, clique no menu: FILE -> NEW -> ANDROID
APPLICATION PROJET

File | Edit Refactor Scurce Mavigate Search Project Run Window Help
| Mew Alt+Shift+N ¥ | (2% Java Project
Open File... ‘@ Android Application Project
- i
Close Ctrl+W [ | Projedt-

Figura 14. Novo projeto de aplicagdo para Android

Na janela que serd carregada apds clicar em Android Application Project devera ser

informado:

= Nome da aplicacdo (Iniciando em maiusculo)

= Nome do projeto

= Nome do pacote (em geral no formato br.com.seudominio.nomeDaAplicacao)
= Em seguida configure as seguintes defini¢des:

= SDK Minimo

= Versdo do Android (Target SDK)

= Versdo da compilagdo (Compile With)

Clique em FINISH para iniciar as definicdes de configuracdo da aplicagao.

OBS: Durante esta etapa sera necessario criar uma Activity (TELA). Configure de

acordo com o especificado.




® 3

New Android Application

@ Enter an application name (shown in launcher) e

Application Name:0||

Project Name:@

Package Name: @

Minimum Required SDK:® API & Android 2.2 (Froyo)
Target SDK:E| API 17: Android 4.2 (Jelly Bean)
Compile With:@| API 18: Android 4.3 (Jelly Bean)

Theme: @ Hole Light with Dark Action Bar

w The application name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

@ < Back Next > Finish Cancel

Figura 15. Configuragdo da nova aplicagdo para Android

Quando criamos um novo projeto Android, temos uma estrutura de pastas para
aproveitar o uso de recursos facilmente para a aplicagdo. Dentro de Eclipse na perspectiva
Java, vocé deve ver seu projeto apresentado no painel Package Explorer no lado esquerdo da

tela. Uma série de pastas sdo criadas automaticamente para dar funcionalidade a aplicagdo.

Cada diretdrio tem um significado especifico.

Recomendamos ndo APAGAR as pastas e arquivos criados, em especial a pasta (gen),

que é atualizado automaticamente a cada novo recurso utilizado no aplicativo.



[ Package Explorer 3

=
a == BasicHelloWorld
4 [ src
4 B} com.company.basichelloworld
4 [J] MainActivity.java
PRC MainActivity
@ onCreate(Bundle) : void
@& onCreateOptionsMenu(
% gen [Generated Java Files]
=i, Android 4.1
. fws androidjar - DDevitoolsiandroid-
=i Android Dependencies
. [ma android-support-vd.jar - C:\Users\L
G@ assets
> &2 bin
2= libs
=+ android-support-vd jar
= res
4 (= drawable-hdpi
'E ic_action_search.png
'Ea ic_launcher.png
= drawable-ldpi
'@ ic_launcher.png
= drawable-mdpgi
'E ic_action_search.png
'ﬁ ic_launcher.png
= drawable-xhdpi
= layout
<) activity_main.xml
= menu
- = wvalues
2 = walues-v11
= wvalues-vl4
AndroidManifestml
ic_launcher-web.png
proguard-project.td
project.properties

m

Figura 16. Package Explorer

O diretdrio [src contém os arquivos de origem Java associados ao seu projeto. Por
exemplo, a classe Activity chama a MainActivity.java que é armazenado neste diretdrio com o
nome do pacote especificado no assistente de projeto Android. Esta classe MainActivity

fornece todo o cddigo da aplicagdo associados com o aplicativo criado.

O diretério /gen contém os arquivos de origem Java e outros arquivos de cddigo
gerado pelo Eclipse, que estdao associados com o seu projeto. Nao edite estes arquivos
diretamente. Por exemplo, o arquivo R.java é um arquivo gerado para vincular seus arquivos
de recurso (como definido na estrutura do diretério /res) para uso em seus arquivos /src Java.
Estes arquivos sdo recriados sempre que vocé adicionar recursos ao seu projeto ou recompilar

seu projeto.



O diretdrio /bin contém os arquivos de aplicativos resultantes de pacotes associados
com o seu projeto uma vez que foi construido. Arquivos do pacote, ou apks, sdo o produto que

vocé realmente instala em um dispositivo Android.

O diretdrio fres contém os arquivos de recursos associados ao seu projeto. Todos os
graficos, valores, layouts e outros arquivos de recursos sao armazenados na hierarquia de

arquivo de recurso no diretdrio /res.

Diferentes tipos de recursos sdo armazenados em diretdrios diferentes. Por exemplo,
os graficos sdo armazenados sob a tag diretério /drawable, enquanto valores e outras
primitivas sdo armazenados sob a tag diretdrio /values. Recursos de interface do usuario sdo
armazenados no diretério /layout. Tags especiais muitas vezes incluem alguma nomenclatura
para organizar os recursos ainda por tipo de tela, versdo do Android, e outros detalhes do

dispositivo

O arquivo AndroidManifest.xml é um arquivo de configuragdo muito importante pois
contém as especificacdes sobre a sua aplicacdo, desde o nome do aplicativo, icone para acesso
a aplicacdo e as permissdes que seu aplicativo precisa para funcionar, entre muitos outros

detalhes.

O arquivo proguard-PROJECT.TXT é gerado pelo assistente de projeto Android. Este
arquivo é usado para configurar as defini¢des Proguard associados ao seu projeto. ProGuard é
uma ferramenta que pode ser usada para ajudar a proteger o cédigo de pirataria de software

usando ofuscagdo e otimizagdo de cédigo.

O arquivo project.properties é gerado pelo assistente de projeto Android. Este arquivo
é usado para configurar as definices do projeto Eclipse. Desenvolvedores raramente, ou
nunca, precisam editar este arquivo diretamente. Em vez disso, clique direito sobre o projeto
no Eclipse, escolha propriedades, e faga as alteragGes necessdrias usando a interface do

usudrio do Eclipse.

1.3.2. Executando uma aplicagdao Android
Um projeto Android pode ser executado sob 2 formas:

= Utilizando um dispositivo fisico

= Utilizando um AVD



Em caso de dispositivo fisico, o mesmo deve esta conectado em uma porta USB e ter

seus drives configurados. Ao executar o aplicativo, o Eclipse reconhecerd o dispositivo e

executara.

Em caso de AVD, recomendamos antes de rodar a aplicacdo que o AVD seja iniciado

através do AVD Manager, pois este processo é lento. OBS: UMA VEZ INICIALIZADO, NAO FECHE
O AVD.

O-Q-HG~ @y~ - - R
& 1Aulald
Run As v | [@] 1 Android Application
Run Cenfigurations... J,\G 2 Android JUnit Test
Organize Favorites... G 3 Java Applet Alt+Shift+X, A
31 4 Java Application Alt+Shift+X,
Ju 3 )Unit Test Alt+Shift+X, T

d
File fAulal3/ res/values/ stylesmr

LU= A== gy =

Figura 17. Executando uma aplicagdo Android

Recomendamos que em caso de execucdo via AVD o dispositivo seja iniciado (SDK
Manager -> Tools -> Manager AVDs -> Start) antes de rodar aplicacdo devido ao tempo de

inicializa¢do. Uma vez iniciado é recomenddvel fechar o dispositivo somente quando os testes

forem encerrados.

O Eclipse automaticamente instalara e executara o APP no dispositivo virtual.

"y OBS: Através da op¢ao RUN As -> RUN Configuration, podemos definir como o
%(ij / Eclipse executara o aplicativo, onde podemos definir 3 opgodes:
|

Sempre mostrar uma janela para escolher o dispositivo que receberd o APP

Definir se o APP serd executado por um dispositivo fisico ou virtual

= Definir um dispositivo virtual padrao
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Emulator launch parameters:
<
Filter matched 9 of 10 items & -
‘/?I Run C

Figura 18. Configuragdo para execugdo de aplicagdo Android

Para a execucdo de aplicacdes Android em um dispositivo fisico devemos seguir alguns passos:

12 Passo: Verificar na Configuracdo do aparelho se o modo Depuracdo USB esta ativo,
€aso nado esteja ative-o.

Depuracao

Depuracao de USB

Localizagoes simuladas

Figura 19. Depuragdo USB

22 Passo: Conectar o seu celular/Tablet no computador via USB.

32 Passo: Rodar sua aplicagdo (Run) e verificar se o seu dispositivo foi detectado. Caso
nao tenha sido detectado, geralmente é necessario instalar os drivers do aparelho.
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(®) Choose a running Android device
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Start...

Refresh

Manager...

[] Use same device for future launches

Figura 20. Escolha do dispositivo que executard uma aplicagdo Android



2. TIPOS DE LAYOUT E WIDGETS

2.1.Tipos de layouts

Na programagdo para Android existem diversos tipos de componentes graficos

também chamados de Widgets:

» TextView: Mostra um texto na tela. E com certeza o componente grafico mais
usado em Android.

= EditTex: Os componentes acima apenas mostram informacbes na tela. Ja
o EditText obtém um texto digitado pelo usuario, que poderd ser usado para
interagir com a aplicacdo Android.

= Button: Este componente é um dos mais comuns em qualquer sistema de layout.
Neste componente, uma acao é executada apds um clique ser dado nele.

= Qutros: Checkbox, RadioGroup, ListView, GridView, Spinner, SeekBart, etc.

Para que estes estejam organizados e aparecam na tela do dispositivo eles precisam
estarem inseridos em um Layout. O diretdrio layout armazena todas os layouts da
aplicagdo Android, que normalmente sdo arquivos “.xml”. Para quem conhece a
combinacdo HTML + CSS + JavaScript, o Android é similar, é a combinacdo de XML + Java,
logo todos os nosso componentes vao ser adicionados usando tags XML. Por padrdo, o

arquivo de layout é o activity_main.xml. Veja exemplo no cddigo abaixo:

i1 android:]

E parsn

android: padd_rcﬁotton—" /& tivity Ver:¢cé“_margin"

android:paddingleft="@ ¢m='/ ctivity horizontal margin"

android:paddingRight="@gdimen/act 1V¢:;_u9r¢20hta;_margin"

android:paddingTop="@gdimen /activity vertical margin"

tools:context=".Maindctivity"

android:orientation="vertical" >

<TextView ‘_tags XML .
android:layout width="wrap content"” deﬁn'gﬁo das
android:layout_height="wrap content" propriedades

android:text="B=m Vindo" />

dos elementos

android:layout width="match parent"”
android:layout heigh t="wra"_30;tent"
android: text="Cligue agui"
android:id="gf+id/mostrar"

rLayouty - tags XML

Figura 21. Exemplo de arquivo de layout XML



Um layout define a estrutura visual e organiza os componentes graficos para compor a
interface do usudrio. Uma Layout funciona com uma espécie de container para os elementos
gue irdo compor a interface gréafica do aplicativo. Toda aplicacdo deve iniciar um elemento de
Layout. Existem diversos tipos de layout em Android. Em geral 3 tipos de layouts sdo os mais

utilizados:

= linearlLayout
= Relativelayout

= TablelLayout

O LinearLayout é utilizado para dispor seus componentes em uma Unica direcao
(horizontal ou vertical). Para configurar um layout ou qualquer componente grafico devemos
especificar os valores das diferentes propriedades de cada elemento, que pode ser
configurada de forma visual ou via cddigo. Para configurar as propriedades de forma visual,
clicamos no elemento visual a ser configurado (layout ou componente grafico) e realizamos as

alteracOes através da janela PROPERTIES.

=l Properties | 13| | @ E

Id ey
+ Layout Para.. []
Background
Padding Left @dimen/activity_hor... =
Content De...
=l RelativelLayo...| []
Gravity
Ignore Gr...
=l View 1
Style

Taa M

Figura 22. Janela de Propriedades

Para manipular as propriedades via cdédigo XML, clicamos na op¢do com o nome da

activity.xml. Para visualizar de forma gréfica clicamos em Graphical Layout.

=] Graphical Layout | |5 activity_mainxml

Figura 23. Modo grdfico e modo XML



OBS: Nao sao todas as propriedades que podem ser configuradas

visualmente. Algumas s6 podem ser definidas via cédigo.
£

< ~

Para definirmos um LinearLayout usamos a tag abaixo e em seguida devemos

1 g
X[ ©e

configurar cada propriedade deste elemento, que fica especificada antes de fechar a Tag de

abertura do elemento.

<LinearLayout> </LinarLayout>

Na construcdo de layouts e dos elementos graficos que ird compor a interface com
usudrios, sempre especificamos as propriedades de um elemento usando o prefixo “android:”

em seguida um pés-fixo que define qual propriedades sera manipulada.

Exemplo: android:layout width="match parent"

Este pardametro define o tamanho da largura da tela que estamos criando. Este
tamanho pode ser um tamanho fixo (em pixels, density pixels, ou outras unidades de

formatac¢do) ou em tamanhos expansiveis.

Existem 3 tamanhos expansiveis em Android:

* fill parent: Com esta op¢do, o tamanho do parametro sera maximo (ou
seja, o tamanho da tela corrente)

* wrap_content: Com esta opgdo, o tamanho do parametro sera minimo,
tendo como base os componentes-filhos do layout atual.

* match parent: Mantém o tamanho herdado pelo componente-pai. Caso
nao haja um componente-pai, o tamanho sera méximo (ou seja, o tamanho da

tela).

Outras propriedades relacionadas ao elemento Layout:

* android:layout height="match parent": Este parametro define
a altura do elemento que estamos criando.
* android:layout width="match parent": Este parametro define a

largura do elemento que estamos criando.



* android:gravity="center horizontal": Este pardametro define o
alinhamento que os componentes deste layout terdo. Neste caso, o
alinhamento serd central e horizontal.

* android:text="Exemplo": Este parametro define o texto do
componente atual.

» android:id="@+id/linearDados”: Este parametro define um
identificado ao elemento gréfico. Caso seja necessdrio manipular este
elemento via cddigo Java, usamos este identificador para acessa-lo

» android:background="#A5B6C7”: Este parametro define um
background ao Layout que pode ser uma cor em formato hexadecimal ou uma
imagem

* android:orientation="vertical“: Este parametro define a
orientacdo dos elementos na tela, que pode ser na vertical ou horizontal.

* android:padding="10dp"“: Define o espagamento dos componentes
graficos (TextVie, EditText, etc) em relagcdo ao layout

* android:margin=“10dp”: Define a margem do elemento grafico em

relacdo ao elemento que o contém.

OBS: as propriedades padding e margin podem ser configuradas separadamente
Y /) g L
té; o usando as dire¢bes: Top, Bottom, Left, Right. Quando estas propriedades ndo
~ . , L
X estdo configuradas separadamente, o valor definido é aplicadado em todas as

diregdes.
Um exemplo de um LinearLayout é apresentado através do cédigo XML a seguir:

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context=".MainActivity"
android:orientation="vertical" >

</LinearLayout>

Relative Layout é um layout do tipo relativo, ou seja, ao contrario do Linear Layout,

que especifica sempre uma direcdo horizontal ou vertical, no RelativeLayout posicionamos os



elementos por referéncia a outros elementos. Por exemplo, dizemos se o botado estara abaixo
de um campo de texto, do RelativeLayout usamos a tag abaixo e em seguida devemos
configurar cada propriedade deste elemento, que fica especificada antes de fechar a Tag de

abertura do elemento.

<RelativelLayout></RelativeLayout>

Para definir o posicionamento dos elementos na tela em um RelativeLayout devemos

configurar as propriedades:

* android:layout below="@id/label™“: define que o elemento
grafico esta abaixo de um outro elemento definido pelo paramentro @id

* android:layout above="@id/label“: define que o elemento
grafico esta acima de um outro elemento definido pelo paramentro @id

* android:layout toRightOf="@id/ok™: define que o elemento
grafico esta a direita de um outro elemento definido pelo paramentro @id

* android:layout toRightOf="@id/ok™: define que o elemento

grafico esta a esquerda de um outro elemento definido pelo paramentro @id

Um exemplo de um RelativelLayout é apresentado no cddigo a seguir:

<Relativelayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="@+id/linearDados"
android:background="#A5B6C7"
tools:context=".MainActivity" >

</RelativelLayout>

OBS: As propriedades android:layout_height e android:layout_width definem
respectivamente a altura e largura de uma elemento. Estas propriedades

precisam estar definidas para que o elemento fique visivel. Todos os

elementos graficos possuem estas propriedades.



TableLayout comumente é usado quando precisamos listar varios componentes em
uma mesma linha, ao longo de uma mesma tela, no formato de uma tabela. Por exemplo, criar
um layout com 18 TextView's divididas 3 a 3, ao longo de 6 linhas. Para criar as linhas em um

TableLayout usamos o componente TableRow.

O numero de colunas no componente TableLayout é definido pelo objeto TableRow
que contém a maioria dos componentes. A altura de cada linha é determinada pelo
componente mais alto dessa linha. Da mesma forma, a largura de uma coluna é definida pelo
elemento mais largo nessa coluna — a ndo ser que configuramos para que as colunas da tabela

se alonguem para preencher a largura da tela.

Por padrao, os componentes sdo adicionados da esquerda para direita em uma linha,

mas podemos especificar o local exato de um componente.

OBS: por padrao as linhas e colunas sao numeradas a partir de 0. Uma

{;0« *  propriedade importante é android:stretchColumns="0,1“ que indica que as

C

~ colunas devem ser alongadas horizontalmente,

Para definirmos um TableLayout usamos a tag apresentada abaixo.

<TablelLayout> </TablelLayout>

Um exemplo de um TableLayout é apresentado no cddigo a seguir:

<TableLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="@+id/linearDados"
android:background="#A5B6C7"
tools:context=".MainActivity" >

<TableRow>
</TableRow>

<TableRow>
</TableRow>

</TableLayout>



Duas propriedades importantes que podem ser configuradas aos elementos inseridos

em um TablelLayout sdo:

* android:layout column="“1": Por padrdo, ao se adicionar elementos em
um componente TableRow, o primeiro deles é colocado na primeira coluna, o
segundo é colocado na segunda coluna e assim por diante. Para comec¢ar em uma
coluna diferente, precisamos especificar o niumero da coluna. Neste exemplo,
estamos especificando que o elemento estd na coluna n? 1 (ou seja segunda
coluna)

= android_layout_span="“2". Por padrdo cada elemento grafico é inserido em uma
coluna. Caso seja necessario que este elemento ocupe mais de uma coluna,
devemos especificar quantas colunas este elemento ocupa (limitado ao niumero

de colunas existente na tabela). Neste exemplo, o elemento ocuparia 2 colunas.

2.2.Widgets

Widgets podem ser definidos como os componentes que compdem uma aplicagdo
Android, como o TextView, um Button, um EditText, um RadioButton e etc. Um Widget
pode ser adicionado arrastando o componente a janela referente a interface grdafica da
aplicacdo ou através das TAGs XML de cada elemento. Os Widgets disponiveis para uma

aplicagcdo Android ficam localizadas na Paleta.
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= Palette -
=" Form Widgets

A TextView [Ab] Large Text ~
[B6] Mediumn Text

[Bb] Small Text [0k Button

|E| Small Button

|;| ToggleButton

LIS R SR T

[T Text Fields

[ Layouts

) Composite

[ Images & Media

[ Time & Date

[T Transitions

[ Advanced

[] Other

[ Custom & Library Views

Figura 24. Paleta de widgtes

2.2.1. TextView

O Widget TextView é utilizado para apresentar um texto ndo editdvel na tela. Qualquer
componente grafico pode ser adicionado arrastando da paleta até a tela gréfica ou criando o
codigo XML deste elemento. O cdédigo XML que representa um TextView pode ser

representado:

<TextView
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android:text="Seu texto aqui"

/>

Algumas propriedades importantes de uma TextView sao

* android:text=%"Texto 1": Este parametro define o texto que é exibido
na TextView

* android:id="@+id/tvNome “: Este parametro define um identificado
textView. Caso seja necessario manipular este elemento via cddigo Java,

usamos este identificador para acessa-lo



android:layout height="match parent": Este parametro define
a altura do elemento que estamos criando.

android:layout width="match parent": Este pardmetro define a
largura do elemento que estamos criando.

android:gravity="center horizontal": Este parametro define o
alinhamento que os componentes deste layout terdo. Neste caso, o
alinhamento serd central e horizontal.
android:textColor="#A5B6C7": Este pardmetro define uma cor ao
texto exibido. A cor definida deve estd em formato hexadecimal.
android:textSize="20dp"“: Este parametro define o tamanho do
texto.

android:textStyle="bold": Define o estilo do texto(negrito, italico
ou normal)

android:textAllCaps="true"“: Define se o texto exibido aparecera
em caixa alta (true) ou em caixa baixa(false)

android:layout gravity="center horizontal™“: Define o]
alinhamento do texto

android:typeface="serif"“: Define os padrdes de fonte, ou familias,
gue no caso do Android sdo 3 familias: Droid Sans, Droid Sans Mono e Droid

Serif

OBS: De acordo com a documentagao oficial de programagdo para Android é
considerado uma boa pratica “exteriorizar” strings, arrays de string, imagens,
cores, e outros recursos que Vvocé ou outra pessoa possa gerencia-los

separadamente do cddigo de seu aplicativo.

Para isto, adicione uma nova String em: res -> values -> strings

<string name="nome">Nome</string>

Em seguida configure o paramentro android: text conforme abaixo

android:text="@string/nome"



Adicionando sombras:

» android:shadowColor: cordasombra

* android:shadowRadius: o raio dasombra

* android:shadowDx: o distanciamento horizontal da sombra em relagdo
ao texto

* android:shadowDy: o distanciamento vertical da sombra em relagdo ao

texto

2.2.2. ImageView

O Widget ImageView é usado para adicionar uma imagem em Ama activity (tela). Os
parametros id, gravity, e outras propriedades comuns a todos os widgets sdo configurados da
mesma forma aos ja apresentados.

Para definir a imagem a ser exibida usamos a propriedade src conforme mostrado a

seguir:
android:src="@drawable/ic_ launcher“

ol OBS: Antes de utilizar uma imagem, é necessdrio coloca-la na pasta de

[ 8@ )

»_ ' imagem(@drawable). Para isto copie e cole a imagem na pasta especifica: res ->

drawable.

Um cddigo que representa uma ImageView é apresentado a seguir:
<ImageView

android:layout width="wrap content"
android:layout height="86dp"
android:src="@drawable/ferrari" />

2.2.3. EditText

Um EditText é um componente grafico que permite ao usudrio interagir com o
aplicativo através da insercdo de textos. Quando o usuario do aplicativo tocar em um EditText,

automaticamente sera exibido o teclado virtual para que uma informacao seja passada.



Na paleta de Widgets é possivel incluir EditText com entradas pré-configuradas para

permitir apenas nimeros, campos no formato senha (password), etc.

= Text Fields

I | Password (Mumeric) “

L | E-mail |I | Phane
I | Postal Address
I | Multiline Text [T | Time

I | Date || Mumber

F R N TR RN

Figura 25. Tipos de EditText

Uma EditText também podera ser adicionada via cédigo XML, conforme abaixo:

<EditText
android:id="@+id/editTextl"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content'">
</EditText>

Os parametros id, layout_width, layout_height, gravity, e outras propriedades comuns

a todos os widgets sdo configurados da mesma forma aos ja apresentados.

Propriedades importantes:

* android:hint="": este atributo exibe uma dica dentro de um
componente EditText, a qual ajuda o usudrio a entender o objetivo do
componente. Quando o usudrio iniciar a digitacdo neste componente, a dica
de ajuda desaparece.

* android:inputType="textPassword": configura o padrdo de

entrada de valores em uma EditText

2.2.4. Button

Um Button é um componente grafico que permite ao usuario interagir com o aplicativo
através de cliques (toques) no botdo.
Em geral os botSes acompanham cddigo JAVA que é acionado para realizar uma

determinada funcdo assim que o usuario do aplicativo toca-lo. Apesar de ndo ser o



recomendado podemos usar para isto a propriedade onClick para chamar uma fungao no
cddigo JAVA a qual o formuldrio esta relacionado. Veremos mais a frente que todo evento de
um componente deve ser realizado através da definicdo de Listeners.

As propriedades id, text, background, margin e outras propriedades comuns a todos os
widgets sao configuradas da mesma forma que os controles ja apresentados

O cédigo XML de um botdo pode ser definido conforme a codificagdo a seguir:

<Button
android:id="@+id/buttonl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="0K"
android:onClick="cadastrar"

/>

Podemos ainda usar a tag ImageButton para definir um botdo com uma imagem. Para
isto usamos a propriedade android: src. A codificagdo de uma ImageButton é apresentada

a seguir:

<ImageButton
android:id="@+id/imageButtonl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:src="@drawable/botao ok"

/>

2.2.5. Relacionando widgets no cédigo JAVA

A programacdo de aplicacGes para Android é baseada na linguagem Java, por para
manipular os componentes da interface grafica que adicionamos via XML é necessario um
codigo JAVA que esteja relacionado com a interface grafica do aplicativo.

Na programacgdo em Android, temos em geral um arquivo .XML que contém o layout e
interface grafica do aplicativo e uma classe JAVA associada a uma Activity.

Ao criar um novo projeto para Android, perceba que foi criado automaticamente pela
ferramenta Eclipse um Layout .XML ( res -> layout -> nhome do layout.xml) e uma classe Java (
src —> nome do pacote -> nome da classe.java

Ao acessar a classe Java criada automaticamente (esta classe tem o nome

MainActivity.Java) observe que existe um método chamado OnCreate:



public class MainActivity extends Activity {

@Override

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

setContentView (R.layout.activity main);

O método onCreate (Bundle) é onde vocé inicia sua atividade e define a interface
grafica a qual esta relacionada através do método setContentView.

Assim podemos obter os widgets (elementos de tela) através de um método chamado
findViewById() .

Para que um arquivo .JAVA consiga se comunicar com o layout XML e outros recursos,
existe uma classe intermedidria, criada e atualizada automaticamente pela ferramenta,
responsdvel por realizar esta ligacdo. Esta classe é chamada de R.Java.

A classe R.Java é o “coracdo” do sistema Android. Ela representa, em forma de
atributos Java, todos os recursos da sua aplicacdo que estdo dentro dos diretdrios explicados
de um aplicativo Android. Esta classe é gerada e atualizada automaticamente e ndo deve ser
editada manualmente; o Eclipse fara isto automaticamente.

Por exemplo, temos dentro do diretério “res/drawable” a imagem “icon.png”;
podemos acessa-la de dentro da nossa aplicacdo Android com a seguinte expressao:
‘R.drawable.icon’, onde “R” é a classe, “drawable” é o diretdrio e “icon” é o nome do recurso.

Isto serve para quaisquer recursos presentes dentro dos diretdrios de recursos.

Observe que o método setContentView relaciona a interface gréafica usando a classe R:

setContentView (R.layout.activity main);

O método onCreate() - E a primeira funcdo a ser executada em uma Activity (Tela).
Geralmente é a responsavel por carregar os layouts XML e outras operagdes de inicializacdo. E
executada apenas uma vez.

O método onCreate() é importante pois é nele que iniciaremos nossos objetivos visuais
e relacionamos os eventos (onClick, onTouch, etc) Neste método, programamos todas as

fungdes que gostariamos que fossem inicializadas quando o aplicativo for executado.

b
< Y OBS: Este método s é executado uma Unica vez, no inicio da aplicagao.



Os widgets adicionados a interface grafica podem ser usados no nosso codigo Java. Se
no cddigo XML tivermos um widget do tipo EditText, para acessar esse componente pelo Java,
é preciso fazer uso da classe EditText.

Cada widget no XML possui o seu respectivo em classe Java, logo, se possui um widget
TextView, para acessa-lo devemos fazer uso da classe TextView e assim vai.

Podemos relacionar um widget a qualqguer momento (onCreate, no clique de um botdo
—onTouche, onClick, etc.)

No exemplo abaixo, associamos os widget no método onCreate da activity:

TextView tvBoasVindas;
tvBoasVindas = (TextView)findViewById(R.id.tvBoasVindas) ;

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

OBS: Para associar um Widget inserido no Layout XML com um objeto Java, faz-se

necessario especificar o atributo android:id="@+id/” de cada elemento a ser

manipulado no cédigo Java

No cddigo apresentado anteriormente foi criado um objeto do tipo TextView e
EditText na classe MainActivity.Java

Para relacionar o objeto criado com o seu respectivo correspondente na interface
grafica usamos o método findViewByld e especificamos qual elemento estd relacionado
através da classe R.id.

Como JAVA é uma linguagem fortemente tipada, faz-se obrigatério converter o
elemento para o tipo correto de dado, e isto é feito fazendo o casting (EditText), (TextView),

etc.

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

Este processo é feito semelhantemente para quaisquer recursos presentes dentro da

interface grafica XML.

A programacao para Android, semelhantemente a outros ambientes, linguagens e
ferramentas gréficas, é orientada a eventos, neste caso, aos cliques e toques na tela. Cada vez
gue um usudrio toca em um botdo, seleciona um item em uma lista, ou pressiona uma tecla, o

sistema operacional gera um evento



Se uma aplicagdo estd interessada em um evento especifico (por exemplo, clique em
um botdo), deve solicitar ao sistema para “escutar” o evento. Se a aplicacdo ndo estd
interessada, seu processamento continua de forma normal.

E importante observar que a aplicacdo n3o espera pela ocorréncia de eventos isso é
controlado pelo sistema.

Para que um componente ou container possa “escutar” eventos, é preciso especificar
um LISTENER. Listeners sdo classes criadas especificamente para o tratamento de eventos.

Um evento LISTENER é uma interface da classe View que contém um método simples
de chamada. Esse método pode ser chamado pela framework Android quando a View a qual o
listener esta registrado é chamado por uma interacdo de usudrio com um item da interface, ou
seja, quando a ac¢do correspondente ocorre no objeto. Por exemplo, quando um botdo é

clicado, o método onClick() € chamado no objeto.

Os principais eventos presentes na programacao para Android sdo:

=  onClick():
Vem de View.OnClickListener. E chamado quando o usudrio toca o item
(quando estiver em modo de toque) ou foca o item através de teclas de
navegacdo ou trackball e pressiona o botdo de enter correspondente ou
pressiona o trackbak (que também serve como enter).

= onLongClick():
Vem de View.OnLongClickListener. E chamado quando o usudrio toca um item
e o segura (quando estiver em modo de toque) ou foca o item através de
teclas de navegac¢do ou trackball e pressiona o botdo de enter correspondente
e o segura ou pressiona o trackbak por pelo menos um segundo.

= onFocusChange():
Vem de View.OnFocusChangelistener. E chamado quando o usudrio navega
para dentro ou para fora de um item, usando as teclas de navegac¢do ou
trackball.

= onKey():
Vem de View.OnKeyListener. E chamado quando o usuario foca em um item e
pressiona ou solta uma tecla no dispositivo. Exemplo: quando se esta
escrevendo uma mensagem, vocé pode tocar no botdo virtual (ou fisico) da

letra A e, ao solta-lo, a letra A é mostrada na tela.



= onTouch():
Vem de View.OnTouchListener. E chamado quando o usudrio performa uma
acao qualificada como um evento de toque, incluindo pressionar, soltar ou
qualquer movimento de gesto na tela (dentro dos limites do item).

= onCreateContextMenu():
Vem de View.OnCreateContextMenulistener. E chamado qunado um menu de

contexto estd sendo criado (como resultado de um long click).

Para exemplificar os listeners relacionados aos eventos, construiremos um

layout semelhante ao apresentado ao abaixo:

-
I%! Aula03_Eventos

Idade:

|L}i_qite sua idade aqui

Verificar idade

Figura 26. Exemplo de manipulagdo de eventos

Este layout contém um TextView, um EditText e um Button. Neste aplicativo
chamaremos 2 listernes:
= onClick para o botao verificar idade

= onLonClick para o LinearLayout que envolve os widgets inseridos

O cédigo XML do Layout acima é apresentado a seguir



Na classe JAVA associada a Activity (MainActivity) no método onCreate, iremos
referenciar os objetos:
= EditText(txtldade),
= Button(btVerificarldade)

= LinearlLayout(layoutFormulario)




Para programar o listener referente ao toque longo (onLongClick) na tela (Linear

Layout) usaremos o seguinte codigo:

Ao criar o Listener toqueNaTela o Eclipse cuidara automaticamente de inserir o cédigo
relacionado ao evento LongClick. Vocé devera programar o que sera realizado dentro da

funcao:

Apds a programacdo do LongClick, deverd ser atribuido ao Layout, no método

onCreate, o listener que acabou de ser criado:

Cdédigo completo do método toqueNaTela:




No cédigo apresentado acima recebemos o valor digitado na EditText (txtldade). Este
valor foi colocado em uma variavel do tipo inteiro (int). Observe atentamente que antes da
varidvel idade receber o valor que foi digitado, foi realizado uma conversao, utilizando o
método Integer.parselnt()

O método getText() da EditText retorna o valor informado pelo usuario na caixa de
texto.

A classe Toast é usada para exibir uma mensagem na tela. O método makeText é

composto de 3 parametros: getBaseContext, “o texto a ser exibido” e a duragdo da mensagem.

Como segundo exemplo a partir do layout que trabalhado, codificaremos um novo
listener referente ao botao VERIFICAR IDADE. O listener com o evento deverd ser programado

fora do método onCreate.

OBS: Digite apenas a criagdo da classe, que o Ecplise cuidard de criar

9
U

¢

:e automaticamente o método onClick: View.OnClickListener verificarldade = new
View.OnClickListener()

Cédigo gerado pelo Eclipse:

ViewOnClickListener verificarIdade = new {
View.OnClickListener ()

@Override
public void onClick (View v) {
// Auto-generated method stub

}
g

Dentro do método public void onClick(View v) escreveremos o cddigo associado ao
cligue. Neste caso, faremos um cédigo para verificar a idade e classificar o valor informado e
faixa etaria (criancga, adolescente, adulto)

Usaremos a estrutura if...else para verificar uma faixa de idade (crianga, adolescente e
adulto)

Ao final, exibiremos a faixa etaria utilizando a classe Toast.

if ((idade > 0) && (idade <= 12))
{
faixaEtaria = "Crianca";

}
else if ((idade > 12) && (idade <= 18))



{

faixaEtaria = "Adolescente";
}

else

{
faixaEtaria

}

//A classe Toast é usada para mostrar uma mensagem na tela
Toast.makeText (getBaseContext (), "Vocé é um(a) " + faixaEtaria,
Toast.LENGTH SHORT) .show() ;

"Adulto";

Exercicio: Desenvolver uma APP para verificagdo de indice de massa corporal.
A sugestdo da interface grafica é apresentada a seguir. Vocé deve programar

o botdo Verificar IMC de forma que ao toca-lo, o aplicativo apresentarad o

diagndstico referente ao IMC para os dados informados.

-
I AulaD3_Eventos

Altura:

Digite aqui sua altura em metros

Peso

Digite aqui seu peso em Kg

Verificar IMC

Confira seu diagnostico abaixo

Figura 27. Sugestdo de layout para exercicio pratico IMC

2.2.6. Checkbox

O Widget Checkbox permite criar uma caixa de marca¢do multipla, por padrdo
acompanhada de uma etiqueta ao lado. Na paleta de Widgets é possivel incluir um Checkbox

ou podemos adiciona-lo via cédigo XML



L= Form Widgets
[2k| Small Button M

|=| ToggleButton
|Z| CheckBox

(®) RadioButton

Figura 28. Widget CheckBox

O cddigo XML que representa um CheckBox é mostrado a seguir:

<CheckBox
android:id="@+id/ckEstudante”

android:layout width="fill parent" i LT TR
android:layout height="wrap content" ‘ - studante
android:text="Estudante"

/>

Para demonstrar a utilizacdo de um CheckBox e como manipula-lo no cddigo

JAVA construiremos um layout semelhante ao apresentado ao abaixo:

i®! Aula04

Nome:

‘Digite seu nome completo

Estudante

Trabalhador

Verificar

Figura 29. Exemplo com Checkbox

O cdédigo fonte do Layout XML par a interface grafica acima é representado a seguir:

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"



Para manipular um Checkbox no classe Java, devemos inicialmente fazer a associagdo

deste elemento usando o método findViewByld, assim como realizado com outros widgets.
Baseado no exemplo anterior, iremos programar o evento Click do botdo VERIFICAR e
exibir uma mensagem a partir da sele¢do da CheckBox, para isto criaremos um listener para o

click do botao.



Em seguida, programaremos o evento relacionado ao clique. OBS: Ao incluir o listener
(onClickListener) o Eclipse ira incluir um cédigo automaticamente relacionado ao onClick.

Devemos programar nosso codigo entre as { } referente ao método onClick (View v)

O cédigo completo do listener OnClickListener é apresetando a seguir:

Apds programar o clique é necessario alterar a propriedade onClickListener do botdo.

2.2.7. Radiobutton e RadioGroup

Estes controles trabalham juntos. O RadioGroup permite agrupar controles
RadioButton. Um RadioButton, assim como o CheckBox é uma caixa de marcacdo Unica, por
padrdo acompanhada de uma etiqueta ao lado. O Android faz este processo de

marcacdo/desmarcacdo de forma automatica.



Na paleta de Widgets é possivel incluir um Checkbox ou podemos adiciona-lo via

codigo XML

RadioGroup (® RadicButton

Figura 30. RadioGroup e RadioButton

@ OBS: Para que um RadioButton tenha funcionalidade de marcacdo/desmarcacdo
% automatica este deve estar inserido dentro de um RadioGroup.

O codigo XML que representa um RadioButton é mostrado a seguir:

() Masculino

() Feminino

Para demonstrar a utilizacdo de um RadioButton e como manipula-lo no cédigo

JAVA construiremos um layout semelhante ao apresentado ao abaixo:




— Aula04

Nome:

bigite seu nome completo

[ ] Estudante

"] Trabalhador
Sexo:

() Masculino

@® Feminino

Feminino selecionado!

Figura 31. Exemplo com RadioButton

O codigo fonte do Layout XML par a interface grafica acima é representado a seguir:




Para manipular um Radiobutton na classe Java, devemos inicialmente fazer a

associacdo deste elemento usando o método findViewByld, assim como realizado com outros
widgets.

Baseado no exemplo anterior, iremos programar o evento Click do botdo VERIFICAR e
exibir uma mensagem a partir da sele¢do do Radiobutton, para isto criaremos um listener para

o click do botdo.



View.OnClickListener verifica = new View.OnClickListener ()

Em seguida, programaremos o evento relacionado ao clique.

OBS: Ao incluir o listener (onClickListener) o Eclispe irda incluir um cdédigo
( N automaticamente relacionando ao OnClick. Devemos programar nosso cédigo entre
[ @@

as chaves{}

public void onClick (View v) {}

Apds programar o clique é necessario alterar a propriedade onClickListener do botao

(btVerificar.setOnClickListener (verifica);)

Assim como no Checkbox, o método isChecked() é utilizado para verificar se a
checkbox estd ou ndo marcada. Veja no cédigo a seguir a programacao do botao Verificar, que

é utilizado para verificacdo de qual RadioButton estd marcada.

RadioButton rbMasculino;

RadioButton rbFeminino;

rbMasculino = (RadioButton) findViewById (R.id.rbMasculino) ;
rbFeminino = (RadioButton)findViewById (R.id.rbFeminino) ;
if (rbMasculino.isChecked () == true)

{

Toast.makeText (getBaseContext (), "Masculino selecionado!",
Toast.LENGTH_SHORT).show();

}

else 1f (rbFeminino.isChecked () == true)

{

Toast.makeText (getBaseContext (), "Feminino selecionado!’,
Toast.LENGTH SHORT) .show() ;

}

2.2.8. ToogleButton e Switch

Um ToogleButton é um botdo de alterndncia que permite os usudrios alterar a
configuragdo entre dois estado(Sim/N3o, Verdadeiro/Falso)
Por padrdo o texto deste botdo é On/Off. Podemos alterar usando as propriedades:
android:textOn=“Curtir"

android:textOff="Ndo curtir™



Na paleta de Widgets é possivel incluir um Tooglebutton ou podemos adiciona-lo via

codigo XML

A versdo Android 4.0 (API nivel 14 em diante) introduz um outro tipo de botdo de
alternancia chamado um Switch que fornece um controle deslizante, que vocé pode adicionar

via XML.

Q ToggleButton

pre— Switches (em Android 4.0 +)

Figura 32. ToogleButton e Switch

Na paleta de Widgets é possivel incluir um Tooglebutton ou podemos adiciona-lo via

codigo XML:

O Widget Switch ndo aparece na paleta de componentes, mas podera ser adicionado

através do cédigo XML a seguir:




Manipulamos ToggleButton e Switch de forma semelhante a um Checkbox ou
Radiobutton. Neste caso, criaremos um listener especifico para o click do ToggleButton ou

Swicth. Para veficar se valor marcado estd On ou Off usamos o método isChecked(). Veja

exemplo a seguir:

2.2.9. Seekbar

Uma SeekBar é uma barra de progresso no qual o usuario pode tocar e arrastar para a
esquerda ou para a direita para definir o nivel de progresso. Na paleta de Widgets é possivel
incluir um SeekBar ou podemos adiciona-lo via codigo XML

— B SeekBar

Figura 33. SeekBar

Por padrdo o valor maximo de uma SeekBar é 100 e o valor minimo é 0. O intervalo é
definido de 1 em 1. Apenas o valor maximo pode ser definido via XML. Os demais atributos s6

podem ser modificados via cédigo Java.

O cédigo XML para incluir o Widget Seekbar em uma tela é semelhante aos demais

componentes. OBS: a propriedade android:max define o valor valor maximo da SeekBar




Manipulamos um Seekbar de forma semelhante aos demais componentes. Para
adicionar funcionalidade quando o usudrio arrastar a barra, precisamos criar um listener.

Neste caso definimos o OnSeekBarChangelListener.

SeekBar.OnSeekBarChangelistener avanca = new
SeekBar.OnSeekBarChangelListener ()

O Eclipse ira gerar automaticamente 3 eventos:

public void onStopTrackingTouch (SeekBar seekBar)
public void onStartTrackingTouch (SeekBar seekBar)

public void onProgressChanged (SeekBar seekBar, int progress,
boolean fromUser)

Usamos o evento public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int progress,
boolean fromUser) para capturar as mudancas iniciadas pelo usudrio. Para obter o valor atual
definido pelo usuario, usamos o parametro progress.

Apds programar o evento onProgressChanger é necessario “setar” o listener
relacionado ao componente inserido na tela, para que a operagdo seja realizada.

Exemplo:

SeekBar skIdade;
skIdade = (SeekBar)findViewById(R.id.skIdade) ;
skIdade.setOnSeekBarChangelListener (avanca) ;

Para demonstrar a utilizagdo de um RadioButton e como manipula-lo no cédigo

JAVA construiremos um layout semelhante ao apresentado ao abaixo e

programaremos o listener OnSeekBarChangelListener:



o Aula04

Nome:

Digite seu nome completo

[ ] Estudante

[ ] Trabalhador
Sexo:

() Masculino

() Feminino

Idade = 56

Figura 34. Exemplo com SeekBar

Programacdo JAVA do listener onSeekBarChangedListerner:




2.2.10. RatingBar

Um RatingBar é uma extensao da SeekBar e ProgressBar que mostra uma classificacao
em estrelas.
A _!,«.\‘_ _,.-"\'-._ = .
Y ¢ 9 RatingBar

Na paleta de Widgets é possivel incluir um SeekBar ou podemos adiciona-lo via codigo XML:

<RatingBar
android:id="@+id/rtNota"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"”
android:numStars="5"

/>

Os principais atributos de um Ratingbar sdo:

» android:numStars: define o niUmero de itens (estrelas)

» android:rating: define o valor padrdo da classificagdo (OBS: deve ser um
numero com casa decimal, ex: 1,2)

» android:stepSize: define o passo (variagdo) da classificacdo (OBS: deve ser

um numero com casa decimal, ex: 1,2)

O listener utilizado para programar uma agao quando o usuario alterar a quantidade
de estrelas marcada é o : OnRatingBarChangelListener ().

O método: getRating () retorna a classificagdo atual (nimero de estrelas cheias).

Para demonstrar a utilizacdo de um RatingBar e como manipula-lo no cédigo

JAVA construiremos um layout semelhante ao apresentado ao abaixo e

programaremos o listener OnClickListener do botao Verificar:



'31 Aula04

Como vocé classifica o Filme?

Verificar

Figura 35. Exemplo com RatingBar

O cédigo JAVA para verifica a quantidade de estrelas marcadas é apresentado a seguir:

View.OnClickListener verifica = new View.OnClickListener () ({
@Override
public void onClick (View v) {
// Auto-generated method stub

RatingBar rtNota;
rtNota = (RatingBar) findViewById (R.id.rtNota) ;

double nota;
nota = rtNota.getRating() ;

Toast.makeText (getBaseContext (), "Nota = " + nota,
Toast.LENGTH LONG) .show () ;

b

2.2.11. NumberPicker

O NumberPicker é um widget que permite que o usudrio selecionar um nimero a
partir de um conjunto pré-definido, ou seja, permite criar um indice de numerag¢do que pode
aumentar ou diminuir, com valores fixos determinados pelo programador

Este componente fica na aba Advanced da paleta e pode ser adicionado arrastando a

tela ou via cddigo XML.



2| TextureView ~
n SurfaceView

:: MumberPicker

@ ZoomButton

ZoomControls

[t7] MislarFiltar <

[ 0

Figura 37. Objeto NumberPicker

Cdédigo XML para criagdo de um objeto do tipo NumberPicker

Apbs incluir o elemento na parte visual, faz-se necessario criar uma associagdo ao

controle no cddigo Java para determinar o valor maximo, minimo e o incremento.

No cédigo Java, no método onCreate da activity, devemos definir o valor maximo,

minimo e atual do NumberPicker.

O listener OnValueChangedListener é usado para programar a mudanga do valor atual.

O método getValue() retorna o valor do seletor.



2.2.12. DateTime e TimePicker

O Android possui alguns widgets especificos para trabalhar com valores de data e hora.

Na paleta de Widgets eles estdo organizados na guia Time & Data.

= Time & Date

@@ TimePicker DatePicker
7 CalendarView

@ Chronometer

(D) AnalogClock

@ DigitalClock

Figura 38. DateTime e TimePicker

Estes elementos podem ser adicionados arrastados ao formuldrio ou através do cédigo

XML.

Os principais atributos de um DatePicker sao:

* android:calendarViewShown: Se o ponto de vista da agenda serd
mostrada.

" android:maxDate: A data maxima mostrada no formato dd / mm / aaaa.

* android:minDate: A data minima mostrado no formato dd / mm / aaaa.

* android:spinnersShown: Configura se os spinners sdo mostrados.

» android: startYear: O primeiro ano, por exemplo, "1940".



O listener OnDateChangedListener () é usado para realizar uma programagao
quando o usudrio alterar a data.
Os métodos GetDayOfMonth (), getMonth (), getYear () entre outros

sdo usados para obter os valores definidos pelo usudrio.

O listener OnTimeChangedListener () é usado para realizar uma programacao
guando o usuario alterar o horério.
Os métodos getCurrentHour (), getCurrentMinute (), entre outros sdo

usados para obter os valores definidos pelo usuario.

OBS: Para manipular um DatePicker ou TimePicker na classe Java, devemos
K“ *inicialmente fazer a associa¢do deste elemento usando o método findViewByld,

== assim como realizado com outros widgets ja estudados.

2.2.13. Spinner

Spinners é um widget que permite o usuadrio selecionar um valor a partir de um
conjunto de dados. No estado padrao, um spinner mostra seu valor atualmente selecionado.

Um toque no spinner exibe um menu com todos os outros valores disponiveis, a partir
do qual o usuario pode selecionar um novo.

Na paleta de Widgets é possivel incluir um Spinner ou podemos adiciona-lo via codigo

XML:

=" Form Widgets
(®) RadicButton G
[a CheckedTextView

|E| Spinner

Hom
ome y

Home
Work
Other
Custom

Figura 39. Spinner



O codigo XML para criagdo de um Spinner é representado a seguir:

Podemos preencher um spinner de diversas formas:

= Através de um Arraylist,

= Através de um Array de string definido em um arquivo resources,

= Através de uma consulta ao banco de dados (veremos isto quando estudarmos
sobre persisténcia de dados).

= Qutros

Incialmente veremos o preenchimento através de um array de string definido em um
arquivo resources. Para isto, vamos criar um Array de String no diretério: res -> values ->

strings. Veja exemplo a seguir:

Depois de definido um string-array em res -> values -> string, precisamos associar o

objeto aos itens da Spinner. Para isto, no método onCreate da activity devemos relacionar a
nossa fonte de dados (array de string) a um spinner desejado. Neste caso usaremos um objeto

chamado ArrayAdapter.



O resultado podera ser visualizado na imagem abaixo:

Atletico MG y

Atletico MG 4

Atletico MG
Atletico PR
Botafogo
Corinthians
Cruzeiro
Flamengo
Fluminense
Grémio
Internacional
Santos

Sao Paulo
Vasco
Vitéria )

Figura 40. Preenchimento de Spinner

Para capturar o texto selecionado wusamos o método getSelectitem().

Para capturar a posi¢do (numero do item selecionado — comegando de 0) usamos o

método getSelectedltemPosition().

Para manipular o evento de um Spinner quando o usudrio alterar o item selecionado,
devemos criar um listener especifico para esta fun¢do. Neste caso usamos um listener para um

AdapterView



Em seguida, programaremos o evento relacionado ao item selecionado.

y ‘@ ~ OBS: Ao incluir o listener (AdapterView.OnltemSelectedListener) o Eclipse ira incluir

(3

Y
@ um cédigo automaticamente relacioanando ao item selecionado.

Devemos programar nosso cédigo no método:

Apds programar o clique é necessdrio alterar a propriedade setOnltemSelectedListener

do Spinner:

Um exemplo completo é apresentado no cédigo Java a seguir:

2.2.14. ListView

Um ListView é um Widget que mostra itens em uma lista de rolagem vertical. Na

paleta de Widgets (Composite) é possivel incluir um ListView ou podemos adiciona-lo via

cddigo XML.

= Composite ||
= ListView ~
ExpandableListView

] Gridview | I ScrollView
Harizontal5crollView

Q. SearchVWiew

Figura 41. ListView



OBS: Uma propriedade importante da ListView é a choiceMode. Usamos este

atributo quando queremos transformar uma ListView em uma lista de selegdo.

Da mesma forma que uma Spinner, podemos preencher um LisView de diversas
formas:
= Através de um ArrayList,
= Através de um Array de string definido em um arquivo resources,
= Através de uma consulta ao banco de dados (veremos isto quando estudarmos
sobre persisténcia de dados).

= Qutros

Estudaremos o preenchimento através de um array de string definido em um arquivo
resources. No cédigo Java, para preencher a ListView com uma lista de opgdes, precisamos

especificar um ArrayAdapter e depois associa-lo a ListView desejada.

§; @ OBS: Neste Exemplo, usaremos a string de arrays ja criada para popular o Spinner

@ relacionado aos times de futebol.

(3

O processo de preenchimento é semelhanteo ao da Spinner. Veja cddigo Java abaixo:




O resultado do codigo Java mostrado acima é visualizado como:

Times série A - Brasileirao

Atletico MG
Atletico PRy
Botafogo
Corinthians -
Cruzeiro

Flamengo

Figura 42. Spinner preenchido com string-array

Para capturar a posicdo de um elemento selecionado em uma ListView com a opgdo

ChoiceMode configurada, usamos o método getCheckedltemPosition()

Para capturar o texto de um item selecionado usamos o método getltemAtPosition()

de uma ListView.



3. STRING.XML (INTERNACIONALIZAGAO) E LAYOUTS EM DIFERENTES ORIENTAGOES
3.1.String.xml

No desenvolvimento de aplicacdes para Android NAO é considerado uma boa prética
de programacdo colocar os textos do aplicativo diretamente na propriedade text conforme

exemplificado a seguir.

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:text="Nome: " a
android:id="@+id/tvNome"

/>
<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"”
android: text="Passaporte”
android:id="@+id/tvPassaporte"
/>

Como boas praticas de programacdao um aplicativo Android contém um arquivo
chamado string.xml, neste arquivo sdo armazenadas os textos exibidos no aplicativo, como por
exemplo, o nome do aplicativo, nome de botes, nome de layouts. Deixando todos os textos
do aplicativo em um sé arquivo, facilita a manutengdo além de podermos utilizar este recurso
para internacionalizar nosso APP.

Para suportar internacionalizacdo, o ambiente Android possui arquivos de “recursos”
(resource), em XML, contendo os textos a serem exibidos na aplicagdo.

No arquivo string.xml criamos cada objeto (<string> </string>) e em seguida

referenciamos em nosso layout. Veja exemplo no cddigo abaixo:

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

<resources>
<string name="app name">Internacionalizacdo</string>
<string name="1lb nome">Nome: </string>
<string name="1lb passaporte'>Passaporte: </string>
<string name="1lb endereco'">Endereco: </string>
<string name="1lb telefone'">Telefone: </string>
<string name="1lb enviar">Enviar</string>
<string name="lb limpar">Limpar</string>

</resources>



Apds definido no arquivo string.xml, podemos referenciar os objetos criado através da

propriedade text, conforme verificado abaixo:

Para realizar internacionalizagdo de nossas aplicagGes, configuramos um arquivo

string.xml para cada idioma previsto, mas isto deve ser feito copiando a pasta values e em
seguida renomeando esta pasta com a extensdo do idioma (en para inglés, es para espanhol, fr
para francés, etc.)

Veja abaixo:

— 4 [ values
dimens.xml

strings.xml
styles.xml
—p 4 = values-en
dimens.xml
strings.xml
styles.xml
4 [~ values-es
dimens.xml
strings.xml
styles.xml

Figura 43. InternacionalizagGo com strings.xml

Depois de criado as pastas para cada idioma, configuramos os objetos criados no
arquivo string.xml com a respectiva tradugdo. Como exemplo, configuramos a tradugdo para o

arquivo de string.xml apresentado no inicio deste capitulo. Veja exemplo:



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

<resources>
<string name="app name'">Internacionalization</string>
<string name="1lb nome">Name: </string>
<string name="lb passaporte">Passport: </string>
<string name="1b endereco'">Address: </string>
<string name="lb telefone">Phone number: </string>
<string name="lb enviar">Send</string>
<string name="lb limpar">Clear</string>

</resources>

De acordo com o idioma do dispositivo ele vai saber qual pasta ird buscar. Por
exemplo, se o smartphone de um usudrio estiver no idioma inglés ele vai buscar pela pasta
values-en , se o estiver no idioma espanhol ele vai buscar na pasta values-es. Este processo é
feito automaticamente pelo sistema operacional Android.

Caso ndo exista um idioma especifico o Android ird utilizar o arquivo definido na pasta
values. Para testar a aplicacdo, iremos acessar a Configuracdo do dispositivo e alterar o idioma

para algum idioma definido no string.xml.

5556:DispositivoTeste

Idioma e entrada

= Configuragdes

Idioma
Y Aplicativos Portug

v Corregao ortografica
PESSOAL
~ . . . Dicionario pessoal
=/ Contas e sincronizagao

TECLADO E METODOS DE ENTRADA

@ Servigos de local Padrio

portugué:

ﬂ Seguranga Japanese IME

u Idioma e entrada Sample Soft Keyboard

Figura 44. Alterando o idioma do dispostivo Android

O resultado podera ser visualizado conforme a imagem a seguir:



Internacionalization

Internacionalizacion

Internacionalizagao

Name: Nombre: Nome:

[ [ | L
Passport: Pasaporte: Passaporte:
Address: Direccion: Enderego:
Phone number: Teléfono: Telefone:

Send

Enviar

Enviar

Clear

Limpio

Limpar

3.2.Layout com orientagao na vertical e horizontal

Figura 45. Execugdo de aplicativo com suporte a multiplos idiomas

Quando desenvolvemos aplicativos mdveis precisamos cria-lo de modo que o layout

mantenha-se perfeito nas diferentes orientacdes de tela. No Android este trabalho ndo é tao

dificil quanto em outras ferramentas.

Depois de criado o projeto no eclipse cligue com o botdo direito na pasta “res” (onde

ficam todos os recursos do aplicativo como, imagens, xml, layouts), em “New” e em “Android

XML File”, como mostrado na imagem abaixo:

ol
= Layo | — L4 '@ Java Project
«Bs il : _— .
R Ge Into ]g Android Application Project
s .
- Open in Mew Window [ Project.
’ ii Show In Alt+Shift+W » | 8 Package Ecl:
[+
b mh A Copy Cuiec | @ |Class
4 a.% A E2  Copy Qualified Mame @ Interface
g; E Paste Ctrl+V & Enum
D .
a., o 3 Delete Delete (@ Annotation
=
] &% Source Folder
’ E:; Build Path ' {jﬁ Java Working Set
G Refactor Alt+Shift+T » 4 Folder
b puy  Import... % File
’ E i3 Export.. ' Untitled Text File
[> - -
4 Refresh £s | d Android XML File -—
= :
Assign Working Sets... [EF" JUnit Test Case n

Figura 46. Adicionando novos arquivos de layout.xml



Na tela de criaggo do xml marque a op¢do “Layout”, em Available

Qualifiers escolha ORIENTATION e clique no botdo referente a seta para o lado direito “Chosen
Qualifiers” . Na caixa de sele¢do “Screen Orientation” defina Portrait. Com isso vocé percebera
gue uma nova pasta serd criada com o nome de “layout-port”. Faca o processo novamente

sendo que desta vez escolha no combo-box a opg¢do Landscape e mais uma nova pasta sera
criada com o nome de “layout-land” como nas imagens abaixo:

® B
New Android XML File (T Thy Choose Configuration Folder ¢ »
{4y The destination file already exists

R s e v Optional: Choose a specific configuration to limit the XML to:

A | Chosen Qualifiers Screen Orientation

Project: Layout_Hor_Ver N4 E F Landscape Landscape v
File: activity_main r

— Bici I—>

oot Element: == =

[ [LinearLayout ~ — |<—

[ ListView 1

[*] MediaController =]

|a:| MultiautoCompleteTextView B

B8 ProgressBar 4

pQuickContactBadge &

(@) RadioButton

[=]RadioGroup &

& RatingBar w5 Y

Relativelayout

ScroIIV\ew v Folder: | fres/layout-land
@ < Back Next > Cancel @ < Back Next > Cancel

Figura 47. Configurando um novo arquivo de layout.xml

Com isso temos mais duas pastas no nosso projeto. Para que a troca de layouts
funcione é preciso criar um layout xml com o mesmo nome em ambas as pastas e o android

reconhecera como o mesmo layout para orientac¢des diferentes.

4 = layout

||g activity_main.xml
4 [~ layout-land

| activity_main.xml
4 [~ layout-port

|2 activity_main.xml

Figura 48. Estruturas de pastas para layout horizontal e vertical

No arquivo .xml referente aos layout (activity_main.xml) definimos uma imagem

diferente para o background da orientagdo horizontal e outra para a orientagado vertical.

Layout horizontal:



Layout vertical:

Resultado dos layouts nas orientacGes vertical e horizontal:

Figura 49. Execugdo de aplicativo com orientagbes de layouts na vertical e horizontal

@ OBS: OS LAYOUTS NA VERTICAL E HORIZONTAL DEVEM POSSUIR OS MESMOS
% ELEMENTOS. DEVERA SER ALTERADO APENAS AS CONFIGURAGCOES RELACIONADAS
DE CADA LAYOUT ESPECIFICO.




Exercicio: Em um hospital, na ala de internamento, as enfermeiras em cada turno verificam
alguns sinais vitais dos pacientes: pressao arterial, batimentos cardiacos e, temperatura do
corpo. Também é necessdrio anotar o nome do paciente e nimero do leito. Com os recursos ja
estudados, desenvolva uma APP que permita auxiliar as enfermeiras neste processo, de forma
gue possa substituir as anotacdes numa ficha de papel por um APP no Android. Apds
preenchimento a enfermeira deve clicar em um botao e enviar os dados.

Utilize TextView, EditText e Button para montar a interface gréfica

Utilize o recurso de string para disponibilizar sua APP em pelo menos 2 idiomas de livre

escolha.



4. TEMAS, ESTILO E GALERIA DE IMAGENS

4.1.Temas e estilo

Um estilo é uma colecdo de propriedades que especificam o visual e formato de uma
View ou janela. Um estilo por especificar propriedades como altura, espacamentos, cor de
fonte, tamanho da fonte, cor de fundo e muito mais. Um estilo é definido em um recurso XML
gue é reparado do XML que especifica o layout.

Estilos em Android compartilham uma filosofia similar ao que é o CSS para web design
- eles permitem a vocé separar o design do conteudo.

Por exemplo, usando um estilo, o cddigo a seguir:

<TextView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:textColor="#00FF00"
android: typeface="monospace"
android:text="@string/hello"

/>

Poderad ser reduzido para:

<TextView
style="@style/Brasil"
android:text="@string/Pais" />

Todos os atributos relacionados a estilo foram removidos do layout XML e colocados
em um estilo definido pelo programador, que é entdo aplicado com o atributo style.

Um tema é um estilo aplicado em toda uma atividade ou aplicagdo, ao invés de apenas
em uma View individual (como no exemplo acima). Quando um estilo é aplicado como um
tema, cada View na atividade vai ter o estilo aplicado onde for suportado. Por exemplo, vocé
pode aplicar o mesmo estilo como um tema para uma Activity (Janela) e entdo todo o texto

dentro da atividade vai ter a configuragdo definida no arquivo de estilo.

Para criar um conjunto de estilos, abra o arquivo style.xml na pasta res/values dentro
do seu projeto. Ao abrir este arquivo vocé ird verificar o nd raiz do arquivo XML de estilo

devera ser <resources>.



Para cada estilo que vocé queira criar adicione um elemento <style> ao arquivo com
um name que identifique unicamente o estilo. Entdo adicione elementos <item> para cada
propriedade do estilo, com o name que declare a propriedade de estilo e o valor a ser usado.

O valor para o <item> pode ser uma string, um codigo hexadecimal para cor, uma

referéncia para outro recurso ou outro valor dependendo das propriedades do estilo.

Vejamos um exemplo de um estilo:

O atributo parent dentro do elemento <style> é opcional e especifica o ID de recurso
de um outro estilo a partir do qual esse estilo devera herdar propriedades.

Cada filho do elemento <resources> é convertido em um objeto de recurso da
aplicagdo em tempo de compilagdo, que pode ser referenciada pelo valor do
atributo name dentro do elemento <style>. Esse estilo de exemplo pode ser referenciado a
partir de um XML de layout usando @style/nomeDoEstilo.

Para utilizar um estilo criado em um arquivo de layout, usamos o atributo style

conforme a seguir:

O resultado do estilo aplicado a TextView e o Button podera ser visualizado como:



@' EstilosTemas

Nome:

Passaporte

Endereco

VERIFICAR

Figura 50. Visualizando a aplicagdo de estilos

Um theme é um estilo aplicado a uma Activity ou aplicacdo inteira, ao invés de
elemento por elemento. Quando um estilo é aplicado como um theme, todos os widgets na
Activity ou aplicacdo irdo usar todas as propriedades de estilo por ele definidas.

Para aplicar uma definicdo de estilo como um tema, vocé deve aplica-lo a atividade ou

aplicacdo dentro do manifesto (AndroidManifest.xml) do Android.

android:allowBackup="tru=s"
android:icon="@dravable/1c launcher"

| 1T=M"F3Fc+ =

android:theme="gstyvle/Textos" >

CACTIAVITY

Figura 51. Definindo um tema para a aplicagéo

Quando vocé faz dessa maneira, cada elemento dentro da atividade ou aplicacdo vai
aplicar as propriedades que sao suportadas. Quaisquer elementos que nao suportem alguma
das propriedades ndao a terdao aplicada. Se um elemento suporta apenas uma das

propriedades, apenas essa propriedade sera aplicada.



4.2.Temas e estilo

O Componente Gallery permite criar uma galeria de imagens em uma aplicacdo
Android. Uma das formas mais comuns de apresentac¢do é visualizar um conjunto de imagens
presentes nas pastas res/drawable de nossa aplicacdo.

_____ —————

a E'—_‘:;res

= Images 8 Media a = drawable-hdpi

7

| ImageView |:| ImageButton

> [ Gatiey | [+ MediaController - ielsuncherpng
_ . - Z| liverpool.fw.png
u‘u‘ldeo‘uﬁew - |Z| milan.fw.png
=l psg.fw.png
i \=| real_madrid.fw.png

Figura 52. O componente Gallery

Para demonstrar a utilizagdo de uma Galeria de construiremos um layout
semelhante ao apresentado ao abaixo. Observacdo: as imagens

utilizadas(escudos de times europeus) é apenas um exemplo, vocé podera

utilizar imagens de livre escolha.

i@ EstilosTemas

Nome:

Passaporte

Endereco

Figura 53. Exemplo de galeria de imagens

bayern_munchen.fw.png



O componente Gallery pode ser adicionado no layout.xml conforme a seguir:

Para popular o Gallery com um conjunto de imagens, precisamos programar uma
classe Java baseada na classe BaseAdapter. Esta classe funciona com um adaptador de dados
que fara a ligagdo entre as imagens presentes na aplicacdo e componente Gallery.

Felizmente esta classe ja estd criada por programadores ao redor do mundo, ndo
sendo necessario programa-la. Neste exemplo iremos apenas configurar as imagens que serdo
utilizas.

Crie uma nova classe Java e adicione o cddigo da classe ImageAdapter apresentado a

seguir:




¢ OBS: VERIFIQUE SE O PACKAGE DA CLASSE IMAGEADAPTER ESTA RELACIONADO AO
@?} PACOTE DE SUA APLICAGAO.

3

Apds criacdo da classe ImageAdapter, programaremos o método onCreate da classe
relacionada a Activity. Inicialmente iremos relacionar a galeria de imagem criada no

layout.xml.

Em seguida sera criado um vetor com as imagens presentes na pasta drawable (neste

exemplo as imagens de escudos de clubes de futebol da europa).




Por fim criamos um objeto do tipo ImageAdapter (classe que foi criada para relacionar

uma fonte de dados com um objeto Gallery) e em seguida alteramos a fonte de dados da

Gallery para este objeto.

O resultado sera verificado quando a aplicacdo for executada. O usuario ao arrastar o
dedo na tela podera verificar a alteragdo das imagens.

Para verificar qual imagem foi selecionada podemos utilizar o evento
OnltemClickListener.

Para isto devemos programar o cddigo relacionado ao clique da imagem e em seguida

atribui-lo ao objeto Gallery. Veja como seria este processo:




5. ACTIVITIES, MENUS E ACTION BAR
5.1.Activities

A classe Activity é quem gerencia a interface com o usudrio. Esta classe é responsavel
por receber as requisicOes, trata-las e processa-las. Na programacdo de aplicativos para
Android, uma Activity estd relacionada a uma Tela, mas é preciso entender também o ciclo de
vida de uma Activity.

Imagine que nossa aplicacdo seja interrompida de forma inesperada, seja por que o
usudrio abriu uma outra Activity e com isso houve algum fator que fez a Activity ser fechada, e
até mesmo quando o Android finaliza a mesma quando vé a necessidade de liberar memoria.
Desta forma é preciso entender cada ciclo de vida de uma Activity para realizar a programacao
necessaria a cada ciclo de uma Activity.

Uma Activity possui varios estados em seu ciclo de vida, conheceremos os diversos

estados a seguir:

Activity Lifecycle

New Activity

1. onCreate()
2. onStart()
3. onResume()

3. onResume()

2. onStart()
1. onRestart()

onResume()

onStop()

Figura 54. Ciclo de vida de uma aplicagdo Android

* onCreate() - E a primeira fung3o a ser executada em uma Activity. Geralmente é a
responsavel por carregar os layouts XML e outras operacdes de inicializagdo. E
executada apenas uma vez.

= onStart() - E chamada imediatamente apds a onCreate() — e também quando uma

Activity que estava em background volta a ter foco.



* onPause() - E a primeira fun¢do a ser invocada quando a Activity perde o foco (isso
ocorre quando uma nova Activity é iniciada).

= onRestart() - Chamada imediatamente antes da onStart(), quando uma Activity
volta a ter o foco depois de estar em background.

= onResume() - Assim como a onStart(), € chamada na inicializacdo da Activity e
também quando uma Activity volta a ter foco. Qual a diferenca entre as duas? A

» onStart() - E chamada quando a Activity ndo estava mais visivel e volta a ter o foco,
a onResume() é chamada nas “retomadas de foco”.

= onDestroy() - A ultima fungdo a ser executada. Depois dela, a Activity é considerada
“morta” — ou seja, nao pode mais ser relangada. Se o usuario voltar a requisitar essa

Activity, um novo objeto sera construido.

Para criar novas telas em uma aplicacdo Android, é necessario trabalhar com o
conceito de Activity. Uma aplicacdo Android pode ter varias Activitiess, porém o usuario sé
interage com uma de cada vez. As inicializacdes e configuracdes da interface com o usudrio
devem ser feitas sempre no método onCreate(), pois ele é o primeiro método a ser executado
guando a Activity é iniciada.

Para criar uma Activity, inicialmente devemos adicionar um novo arquivo de layout
configurando o arquivo de acordo com as especificagdes necessarias a construgdo da interface

grafica. Clique com botdo direito do mouse no diretdrio Res -> Layout de sua aplicagdo:

e e s
» i Dados e b Ej‘g Java Project ISpol
. 72 DadosSharedinternal GoInt T4 Android Anplication Praject It pa
&l GasolinaOuAlcool o Into = Android Application Projec
» h= Guiallheus Open in New Window W s
45= _J;‘E'“ME"US Show I Alt+Shift+ W » | @  Package bt
- 58 sre
. G@ gen [Generated Java Fil 55  Copy Ctrl+C @ Class
- B Android 4.1.2 EZ  Copy Qualified Name @ | Interface
» B8, Android Private Librariy . & Enum
T assets 5] Paste Ctrl+V =y e
. &5 bin ¥ Delete Delete E nnotation
a g &Y Source Folder
> 2 libs Build Path o e .
a4 T res =0 Java Working Set
o . Refactor Alt+Shift+T » | _
» = drawable-hdpi %  Folder
= drawable-ldpi £y  Import... | File
- = drawable—mdpl. 3 Export.. = Untitled Text File
+ = drawable-xhdpi = - -
. = drawable-wchdpi | & Refresh F5 | i< Andraid XML File
4 Assign Working Sets... E  JUnit Test Case
| activity_janela_] -
. 1 Example..
(| activity_janela_: Validate S P
{7 activity_main.x Run As | Y Other.. Ctrl+N [1)
© = menu Debug As 3

Figura 55. Adicionando um novo arquivo de layout



Em seguida

devemos

criar

uma classe

no Java

que herdard a

classe

android.app.Activity. Para criar uma nova classe, devemos clicar com botdo direito do mouse

no diretdrio src -> pacote da aplicagdo e escolher a op¢do New -> Class.

Package Explorer &3 & New P& Java Project

ﬁg BD_Remoto Go Into & Android Application Project
59 CheckBox Open in New Window [ Project..

@ Dados Open Type Hierarchy F4 | @Y Package

&% DadosSharedinternal .

42 GasolinaOulcool Show In Alt+Shift+W » | & Class

g,% Guiallheus Copy CirleC € Interface

12 JanelasMenus ES | Copy Qualified Name & Enum

4 i src .

$?|& com.examplejanelasmenus Paste EnEl g f:"tia:f:"

Figura 56. Criagdo de nova classe Java

Apds estendermos a classe é obrigatdrio rescrever o método onCreate para selecionar
um arquivo XML relacionado ao layout, para isto no método setContentView iremos informar

qual o layout associado a classe Java.

Este arquivo serd carregado quando a classe for iniciada através da fungdo

setContentView no método onCreate da classe Java.

ApOds criarmos a classe é necessdrio registrar a activity. O Android precisa saber quais
classes sdo atividades, ndo basta simplesmente criar uma classe e a estender, é necessario
registra-la.

Para vocé registrar a activity, basta abrir o arquivo AndroidManifest. XML, e no mesmo

deve ser feito o registro da activity, ou seja, incluir uma nova activity.




</activity>

Em android:name devera ser informado o nome da classe.

OBS: As marcacgoes intente filter é utilizado para definir qual a Activity inicial de

nossa aplicagdo.

Para demonstrar o processo de criacdo de varios layouts em uma aplicacdo iremos

criar duas activities. A classe “MainActivity” é a activity (atividade) principal do

projeto e a classe “Janela2Activity" que serd chamada pela primeira tela.

I® Aula06

Clique para abrir a Janela 2

i@ Aula06

Nome completo:

]Dlgile seu nome aqui:

Figura 57. Exemplo de aplicagdo com multiplas activities

A primeira Activity é simplesmente um botdo, que quando clicado abre a segunda
atividade, que por sua vez consiste em um simples campo de texto editdvel. A segunda activity
nao precisa de um botdo "Sair", pois o usudrio pode simplesmente clicar no botdo "Voltar" do

emulador ou dispositivo fisico.

Para carregar uma nova Activity devemos criar uma Intent (Intencdo). Intent sdo

comandos que podemos enviar ao Sistema Operacional Android para realizar alguma acao.



Com Intents vocé podemos enviar ou recuperar dados. O método startActivity(Intent
intent) envia dados e requisi¢des de telas, o método getintent() recupera uma intent enviada
por meio do startActivity(), o método putExtra(“nome_de_identificagdo”, valor) insere na
intent algum valor, entre outras operagdes.

Neste exemplo usaremos uma Intent para requisitar uma tela (ativity). O cédigo da

Intent para abrir uma activity estd programado no Click do botdo inserido na MainActivity.

E possivel enviar e receber dados entre as activitys. Para enviar dados para uma

activity que serd carregada usamos o comando putExtra conforme o exemplo a seguir:

Para receber os dados enviados por uma activity usamos o comando getStringExtra

conforme exemplo a seguir.

5.2.Menu e actionBar

Um menu é util para disponibilizar acesso a diferentes partes de uma aplicagdo através

da ActionBar. A ActionBar é a barra com o titulo que aparece no topo de uma aplicacdo



Android a partir da versdo Honeycomb). Para adicionar um menu a uma aplicagdo Android
devemos criar/utilizar um arquivo XML para os itens do menu, que fica localizado no diretério
res -> menu.

Definem-se as opg¢des individuais usando o elementoitem. Especificam-se os

atributos id, icon e title para cada opgao.

OBS: Durante a criacdo do projeto, caso o programador tenha optado por um

template com ActionBar, uma pasta menu juntamente com um arquivo .XML ja

estara criado no projeto.

‘ - P 55_menu

@ main.xml

Figura 58. Diretdrio de menus

A criagdo de itens de menu é realizada editando o arquivo menu -> main.xml e

adicionando itens conforme mostrado a seguir.

O atributo showAsAction permite especificar quando e como é que cada opgdo

aparece-se na ActionBar. Os valores disponiveis sdo: ifRoom, withText, never ealways.

Depois é preciso atualizar a Activity onde o menu vai aparecer. E preciso criar o

método onCreateOptionsMenu para construir o menu. Esta fun¢do ja estd incluida na Activity.



Override

O método getMenulnflater().inflate é responsavel por “inflar” ou preencher um menu
com os itens definidos no arquivo .XML. Veja como seria renderizado no Android o menu

proposto.

Janela 2

NENWEER

NELEEE:!

Figura 59. Renderizagéo de menus na ActionBar

Usamos o método onOptionsltemSelected() para programar a opg¢do do menu

selecionada pelo usudrio. Veja cddigo a seguir:




Podemos usar os itens do menu para chamar uma Activity, assim como mostrado no
botdo para chamar a Janela 2. Para isto usamos o método onOptionsltemSelected() conforme

o cédigo apresentado a seguir:

boolean onOptionsItemSelected (Menultem item)

return true;




6. PERSISTENCIA DE DADOS: SHARED PREFERENCES E INTERNAL STORAGES

Na maioria das aplicacdes precisamos ter algum tipo de persisténcia de dados. Para

guardar informacdes de forma persistente no Android podemos usar os seguintes recursos:

= Shared Preferences: Armazena dados primitivos privados em pares chave-valor.
= [Internal Storage: Armazena dados privados na memaria do dispositivo.

= External Storage: Armazena dados publicos no cartdo de meméria.

= SQLite Databases: Armazena dados estruturados num banco de dados privado.

= Network Connection: Armazena dados na web no seu servidor de rede.

Neste capitulo abordaremos a persisténcia de dados utilizando SharedPreferences e

InternalStorages.

6.1.Shared Preferences

A classe SharedPreferences é utilizada para armazenar informacdées, na qual é possivel
salvar entradas do tipo chave-valor, onde se associa um “nome” a uma determinada
informacdo para que depois se possa recupera-la através deste nome. Podemos usar
SharedPreferences para salvar qualquer tipo primitivo: boolean, floats, ints, longs, e strings.

O Android salva tudo em um arquivoXML dentro da estrutura interna “de disco” em
cada aplicagdo. O Android também oferece fun¢Ges para a tarefa de salvar e depois buscar
novamente o que foi salvo.

Essa opgdao é indicada para poucas informagdes e que sejam simples, como
numeros, strings e valores booleanos. Por isso esse mecanismo é geralmente utilizado para
armazenar as preferéncias que o usudrio definiu na aplicagao.

Para registrar um valor no SharedPreferences primeiro criamos (ou abrimos se ja
existir) o SharedPreferences informando o nome do arquivo e o modo de acesso que ele deve
ter. Depois criamos um Editor, que nada mais é que uma classe auxiliar para escrever no
arquivo, e salvamos o que foi passado, informando uma chave para cada informagao. Por
ultimo realizamos o commit, para efetivamente escrever tudo no arquivo. Veja no cddigo fonte

a seguir o processo para registrar/escrever uma chave-valor no SharedPreferences.



Editor ed = prefs.edit();

Mais simples que escrever no Shared Preferences é ler as informagdes dele. Basta
acessa-lo da mesma forma e recuperar cada informacdo pela sua chave identificadora (o seu

“nome”), informando apds o que deve retornar caso nada seja encontrado para aquela chave.

6.2.InternalStorages e ExternalStorage

A opcdo do Storage nada mais é que um espaco “em disco” que cada aplicacdo tem
onde é possivel salvar arquivos. Existe a op¢do do Internal Storage (espago na estrutura de
arquivos interna da aplicacdo, que é o mesmo onde fica(m) o(s) arquivo(s) de Shared
Preferences) e do External Storage, que geralmente é um espaco no SDCard — podendo ser
publico (pastas de musica ou fotos por exemplo) ou da aplicacdo — e nem sempre estard
disponivel (se o SDCard for removido, por exemplo).

Existem varias maneiras (classes) disponiveis de manipulagdo de arquivos, utilizaremos
uma maneira mais simples de acessar dados de arquivo.

Primeiro criamos um arquivo no diretério do Internal Storage (retornado pelo
métodogetFilesDir()) e depois criamos uma instancia da classe auxiliar de escrita no arquivo.

Nesta classe auxiliar usamos o modo append (escreve a partir do fim do arquivo, sem

apagar ou sobrescrever o que ja existia antes). Escrevemos uma informagdo em cada linha



(escrevendo a “quebra de linha”) para facilitar a leitura posteriormente, e efetivamos a escrita
das informagdes no arquivo.

O acesso a arquivos em disco pode gerar erros em varios pontos, por isso
recomendamos o uso do tratamento de exceg¢des (try...catch). O Eclipse automaticamente

pedira para incluir o cédigo dentro de uma estrutura de tratamento de exceg¢ses.

A seguir apresentamos o cdédigo fonte para escrever dados em um arquivo localizado

no InternalStorages:

Assim como ocorreu na escrita de dados, para ler dados gravados em um arquivo
passamos o caminho onde criamos o arquivo e utilizamos uma classe auxiliar (dessa vez de
leitura de arquivos), além de um buffer que vai nos permitir fazer a leitura linha a linha (por
isso salvamos separando por linhas) sem nos preocuparmos com a quantidade que deve ser
lida por vez.

Utilizamos entdo um “lago” para ler o arquivo até o seu fim (quando o

método readLine() retornar null).

OBS: Cada aplicativo possui uma pasta com o seu nhome no

caminho /data/data/. Neste local encontramos todos os arquivos que foram criadas

para a aplicacdo.

O cdédigo fonte para leitura de dados em um arquivo e apresentado a seguir:



Para utilizar o External Storage, precisariamos apenas testar antes se ele estd

disponivel e indicar o caminho correto na criagdo do arquivo. Para escrever nesse local ainda
precisamos adicionar uma permissdo no Manifest da aplicacdo.

Os arquivos salvos na memdria externa podem ser lidos por qualquer outro dispositivo
ou aplicagdo e podem ser modificados pelo usuario quando ele ativar a transferéncia USB ao
conectar o dispositivo com um computador.

Arquivos armazenados na memdria externa pode desaparecer se o usuario montar a
midia em um computador ou remover o cartdo, e ndao existe nenhuma medida de seguranga
sobre os arquivos salvos nesse tipo de memodria. Todas as aplicagdes podem ler e escrever
arquivos localizados em memdrias externas e o usudrio pode remove-los. RECOMENDAMOS
USAR SHARED PREFERENCES OU INTERNAL STORAGE para as situagdes apresentadas neste

capitulo.

Exercicio: Criar uma APP conforme ilustracdo a seguir e realizar a gravacao de

dados utilizando SharedPreferences e InternalStorages

';' Aula07

Nome:

Regilan Silva
ILdade:

30

Gravar dados

Exibir dados

Figura 60. Exercicio sobre SharedPreferences e InternalStorages



7. PERSISTENCIA DE DADOS: BANCO DE DADOS LOCAL E REMOTO

Dando prosseguimento ao estudo sobre persisténcia de dados, neste capitulo
abordaremos o armazenamento de dados em um banco de dados SQLite local e também em
uma base de dados MySQL remota. Inicialmente abordaremos sobre a base de dados SQLite

disponivel no Android e como utiliza-la para armazenamento de dados.

7.1.Banco de dados local: SQLite

O Android fornece suporte completo ao banco de dados SQLite. Qualquer banco de
dados sera acessivel pelo nome por qualquer classe da aplicacdo, mas ndo fora da aplicacao.

O SQlite é uma biblioteca em linguagem C, open source, que implementa um banco de
dados SQL embutido, ou seja, ndo tem processo servidor separado, lendo e escrevendo
diretamente no arquivo de banco de dados no disco. O SQLite esta disponivel em todos os
dispositivos Android, utilizad-lo ndo requer qualquer configuracdo ou administracdo de banco
de dados, precisamos somente definir os comandos SQL para criar e atualizar o banco. Depois
disso, o banco de dados é gerenciado automaticamente para vocé pela plataforma Android.

Quando criado, o banco de dados por padrdo ¢é armazenado no
diretdrio /data/data/<nome-do-pacote-utilizado>/databases/nome-do-arquivo.sqlite.

Existem varias formas de acessar uma base de dados SQLite, neste caso, para efeitos
didaticos e de simplicidade implementaremos nosso acesso a dados através da criagdo de
métodos especificos na classe MainActivity.

Uma outra forma muito utilizada de acesso a dados é estender a classe

SQLiteOpenHelper que contém uma série de métodos especificos para acesso a dados.

Para demonstrar o processo de armazenamento de dados no SQLite criaremos

uma aplicagdo para armazenar contatos de uma pessoa, que incluird o nome e

telefone.

Nosso banco de dados chamara dados_telefone e contard com uma tabela chamada
contato, com os seguintes campos:
= _id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT
= nome varchar(100)

= telefone varchar(10)



O primeiro passo sera criar um objeto do tipo SQLiteDataBase. Este objeto serd de

acesso global a toda a classe é através dele que criaremos e usaremos um banco de dados do

SQlLite.

O segundo passo sera construir um método privado que sera responsavel pela criagao

do banco de dados e da tabela contato.

Para o desenvolvimento deste método usaremos o objeto db (SQLiteDataBase).

Inicialmente usamos o comando openOrCreateDataBase para abrir um banco de dados

existente ou criar um novo.

Em seguida usamos um objeto do tipo StringBuilder construir um comando SQL, neste

caso o comando de criagdo das tabelas.

OBS: O método sqgl.append tem a finalidade de concatenar os comandos escritos.

Posteriormente acionaremos um comando para executar uma query armazenada em
uma string (sql). O método execSQL executa o comando sql definido na query.

Usaremos a estrutura try...catch para maior consisténcia de nossa aplicacdo.



O processo acima criara no banco de dados dados_telefone.db a tabela contato.

Antes de implementar o codigo relacionado a inser¢do de dados, construiremos uma
interface grafica composta por 2 campos (EditText) que sera responsavel por receber os dados
gue posteriormente serdo armazenado no banco de dados. Além dos campos para entrada de

dados, usaremos 2 botdes para a realizagdo das agoes (INSERIR e MOSTRAR)

-
w! Telefone

Nome:

bigite seu nome aqui

Telefone:

Digite seu telefone aqui

Inserir

Mostrar

Figura 61. Interface grdfica para armazenamento de dados

Para criagdo do método INSERIR utilizaremos o mesmo principio apresentando

anteriormente. Criaremos um método private chamado INSERIR.

Inicialmente nosso método buscard os dados digitados pelo usudrio nos campos do

tipo EditText definidos no layout da interface grafica.



Em seguida usamos um objeto do tipo StringBuilder construir um comando SQL, neste

caso o comando INSERT para registar os dados na tabela.

i@ . OBS: No comando INSERT ndo é necessario incluir o campo _id, uma vez que este é

um campo autoincrement, ou seja, gerado sequencialmente pelo préprio SQLite.

Posteriormente acionaremos um comando para executar uma query armazenada em
uma string (sql). O método execSQL executa o comando sql definido na query. Usaremos a

estrutura try...catch para maior consisténcia de nossa aplicagdo

Por fim, para a chamada do método INSERIR criaremos um listener do tipo OnClick

para o botdo inserir, de forma que o usuario ao clicar(tocar) no botdo inserir o codigo de

insergdo seja realizado.



Para codificacdo do botdo mostrar, precisamos realizar uma busca na tabela TELEFONE

e apresentar os dados armazenados na base de dados. Os dados resultantes da consulta a
tabela TELEFONE serdo apresentados como itens de uma ListView, sendo que um item de
lista pode ser um texto simples (um TextView) ou , por exemplo, dois TextView, um contendo
o0 nome de uma pessoa e outro o seu telefone.

Para apresentagdo de dados iremos criar uma ListView customizada, ou seja, criaremos
um layout especifico para apresentagdo dos dados. Este layout devera ser criado dentro do

diretorio res -> layout e chamard dados.

4 E',—} res
f= [ drawable-hdpi
= drawable-ldp
f= = drawable-mdpi
> [ drawable-xhdpi
= = drawable-xxhdpi
4 = layout
@ activity_rain.xml
—- dadas.xml
f [ FIenL

Figura 62. Local de criagdo de listview customizada

O layout sera composto por duas TextView para apresentacdo dos dados(nome,
telefone). Como este layout ndo é uma Activity, ndo se faz necessario registra-lo no arquivo
AndroidManifest.xml.

O cédigo de criagdao do layout dados.xml para apresentagao dos resultados me uma

ListView é mostrado a seguir:



Apds a criagdo do Layout XML, partiremos para a programacdo no cddigo JAVA do
botdo MOSTRAR. Da mesma forma que os cddigos anteriores, definimos um método PRIVATE

para obter os dados armazenados nas tabelas do banco de dados.

Em seguida usamos um objeto do tipo StringBuilder para construir um comando SQL,

neste caso o comando SELECT para retornar dados na tabela. Usaremos um objeto CURSOR

para armazenar os dados obtidos na consulta a tabela TELEFONE.

A conexdao com os dados armazenados no Cursor e os campos criados no laytout da

ListView consistira de:

= A TextView nome devera receber os dados da coluna nome,

= A TextView telefone devera receber os dados da coluna telefone.

Para isto usaremos um SimpleCursorAdapter. Antes de realizar a conexdo dos dados

através do Adapter, criaremos 2 vetores. O primeiro do tipo INT que armazenara os ID dos



campos definidos no layout da ListView; e o segundo com os nomes dos campos da consulta

que serdo exibidos.

O SimpleCursorAdapter fard a ligagdo entre os campos retornados da consulta e os

campos (TextView) definidos no layout da ListView.

Por fim, para a chamada do método Buscar criaremos um botdo com o nome Mostrar
e um listener do tipo OnClick para o botdo mostrar, de forma que o usudrio ao clica-lo o cédigo

de insergdo seja realizado.

View.OnClickListener mostrar = new View.OnClickListener () {

A imagem a seguir ilustra a apresentac¢do dos resultados apds clicar no botdo Mostrar.



I8! Telefone

Nome:

Digite seu nome aqui

Telefone:

Digite seu telefone aqui
Inserir

Mostrar

CBA
321

ghi
789

def
456

Figura 63. Visualizagéo dos dados armazenados na tabela TELEFONE

Para criacdo do cédigo referente aos comandos EDITAR e EXCLUIR, construiremos uma
nova Activity, de forma que o usudrio ao clicar (tocar) em um dos itens exibidos na ListView
seja carregado uma nova janela com os dados selecionado e as op¢Oes de EDITAR e EXCLUIR.

Como se trata de uma nova Activity é necessario definir o Layout e em seguida criar
uma classe para associar ao layout e também registra-la no arquivo AndroidManifest.xml. A

prosta de interface gréfica para as ac6es de EDITAR e EXCLUIR é mostrada a seguir:

-
I@! Telefone

1

Nome:
CBA
Telefone:
321
Atualizar
Excluir

Figura 64. Activity para edicdo e exclusdo



A Activity acima, que recebera os dados para edigdo e/ou exclusdo serd carregada a
partir do Listener OnltemClickListener de uma ListView da Activity anterior, ou seja, ao tocar
em um dos dados(Nome e Telefone) a aplicagdo reportara para a interface grafica(Activity)
relacionada a Edi¢do e Exclusdo do elemento selecionado. Desta forma, no listener relacionado
a selegdo de um item da ListView sera buscado os dados selecionados e enviados para a nova
Activity que exibird os dados com as opgGes de EDITAR e EXCLUIR.

Para permitir a edicdo e exclusdo de um item da lista de telefone, incialmente

desenvolveremos a programacao do Listener relacionado ao clique do item selecionado na

ListView. Veja no cédigo a seguir o processo para verificar qual o item selecionado:




A Activity criada para receber os dados e mostrar as op¢des de EDITAR e EXCLUIR, ja

mostrada anteriormente, devera conter os widgets: TextView, EditText e Button. Sua

apresentacdo visual é mostrada a seguir:

Nome:
e .
Telefone:
321
‘Atualizar
Excluir

Figura 65. Activity para edi¢do e exclusdo

No método OnCreate da Activity acima abrimos o banco de dados, associamos os

Widgets do layout e pegamos os dados enviado pela Activity anterior.




Para criagdo do método EDITAR utilizaremos o mesmo principio apresentando nos

comandos INSERIR e MOSTRAR. Criaremos um método private chamado EDITAR.

Inicialmente nosso método buscara os dados digitados pelo usudrio nos campos do

tipo EditText definidos no layout da interface grafica.

Em seguida usamos um objeto do tipo StringBuilder construir um comando SQL, neste

caso o comando UPDATE para atualizar os dados na tabela.

OBS: No comando UPDATE é necessario incluir o campo _id, uma vez que deve-se

% apenas atualizar o registro solicitado.



Posteriormente acionaremos um comando para executar uma query armazenada em

uma string (sql). O método execSQL executa o comando sql definido na query. Usaremos a

estrutura try...catch para maior consisténcia de nossa aplicagdo.

Por fim, para a chamada do método EDITAR criaremos um listener do tipo OnClick para
o botdo EDITAR, de forma que o usuario ao clicar (tocar) no botdo EDITAR o cddigo de

atualizagdo dos dados seja realizado.

Para criagdo do método EXCLUIR utilizaremos o mesmo principio apresentando nos

comandos anteriores. Criaremos um método Private chamado EXCLUIR.

Inicialmente nosso método buscara o _id relacionado ao item a ser excluido.



Em seguida usamos um objeto do tipo StringBuilder construir um comando SQL, neste

caso o comando DELETE para excluir os dados na tabela.

Q. OBS: No comando DELETE é necessario incluir o campo _id, uma vez que deve-se
% apenas excluir o registro solicitado.

Posteriormente acionaremos um comando para executar uma query armazenada em
uma string (sql). O método execSQL executa o comando sql definido na query. Usaremos a

estrutura try...catch para maior consisténcia de nossa aplicagdo.

Por fim, para a chamada do método EXCLUIR criaremos um listener do tipo OnClick
para o botdo EXCLUIR, de forma que o usudrio ao clicar (tocar) no botdo EXCLUIR o cédigo de

exclusdo dos dados seja realizado.




i® Telefone

Nome:

Digite seu nome aqui

Telefone:

Digite seu telefone aqui

Inserir

Mostrar

OK - Excluido

Figura 66. Resultado da exclusdo

7.2.Banco de dados remoto: MySQL, PHP e JSON

O objetivo deste tépico é desenvolver uma aplicacdo para dispositivos com sistema
operacional Android a partir do qual serd possivel buscar e enviar dados em um banco de
dados na Internet. O desenvolvimento da aplicacdo que conectard a uma base de dados na

Internet serd é separada em duas partes:

=  Criagdo de servigos web em PHP para acesso a base dados

= Criagdo de uma aplicagdo Android

Focaremos no desenvolvimento de uma aplicagdo Android. Os servigos PHP ja estdo
criados e serdo informados pelo professor durante a aula. Para realizagdo de conexdo com
base de dados MySQL usaremos o PHP e objetos JSON.

O servidor web onde estd armazenado a base de dados serda composto de uma série de
scripts PHP que se encarregam de ser intermedidrios entre o aplicativo no Android e banco de
dados MYSQL no servidor WEB. Podemos também fazer com que o dispositivo fique
encarregado em todo este processo, porém como em geral os dispositivos podem ter baixo
poder de processamento o recomendavel é disponibilizar rotinas em um servido web
utilizando uma linguagem de programacdo como por exemplo o PHP que ficara encarrado de

executar ou retornar dados a partir de um comando enviado de um dispositivo Android.



Através destes scripts sera possivel fazer consultas usando o método HTTP GET, que ira
responder com objetos JSON, que conterd os dados retornados da consulta SQL.

N3do iremos apresentar a programacdao em PHP pois a programacado é PHP ndo é a
proposta desta apostila, mas vamos considerar que foram programadas e estdo

disponibilizadas em um servidor web as seguintes paginas .php:

= cliente_inserir.php: Ird registar os dados recebidos em uma tabela. O script
recebe os parametros através de uma solicitagdo HTTP GET, e execute um
comando (INSERT,UPDATE ou DELETE) e retorna um true se a operacdo foi
bem sucedida, caso contrdrio, uma mensagem de erro é enviada.

= cliente_selecionar_por_id: receberd como parametro um numero
identificador e retorna uma matriz JSON que contém o resultado da consulta
SaL.

= cliente_selecionar_todos: retorna uma matriz JSON que contém o resultado

da consulta SQL.

O desenvolvimento da aplicacdo Android que acessd os scripts em PHP consistird dos
seguintes passos:

1 — Criagao de um novo projeto no Eclipse — Android

2 — Criagao do layout XML, como mostrado ao lado

3 — Adicionar permissdo de Internet no arquivo AndroidManifest

4 — Adicionar a biblioteca JSON — 1.0.jar ao projeto (pasta libs)

5 — Criar uma classe para conexdo ao servidor WEB que executara as rotinas de acesso
a dados.

6 — Programar a classe MainActivity para chamar os métodos criados na classe de

conexao ao servidor WEB

O 12 passo envolve a criagdo de um novo projeto no Eclipse Android. Em seguida
precisamos acessar o layout.xml e definir a interface grafica deste aplicativo que constara de:

3 TextView: usado para passar informagées ao usuario na tela

3 EditText: receberd os valores a serem incluidos e pesquisado no banco de dados

3 Button: acionara os eventos: Enviar, Obter e Pesquisar

1 ListView: recebera os dados vindos do banco de dados que serdao apresentados em
formato de lista

A proposta de interface grafica é apresentada a seguir:



’3! BD_Remoto

Nome
Idade
Enviar
Pesquisar por ID
Jigite o [D a ser pesquisad
Obter
Listar

Figura 67. Interface grdfica para aplicagdo de acesso a base de dados na internet

Apds codificacdo do layout xml, precisamos adicionar uma permissdo de internet no
arquivo AndroidManifest do projeto. Esta permissdo faz-se necessaria pois iremos invocar uma
pagina web a partir de uma conexao HttpClient do Android.

Podemos adicionar a permissao acessando o arquivo AndroidManifest e adicionando a
seguinte linha de cédigo:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

O préximo passo é adicionar o arquivo JSON - 1.0.jar no diretdrio libs do projeto.

Faremos isto copiando este arquivo e colando dentro do diretério libs.

4| tibs

g5| android-support-vd.jar
—p 55| json-1.0.jar

Figura 68. Adicionando bilbiotecas externas

Nesta proxima etapa iremos criar uma classe responsavel pela conexdo via HttpClient

de uma pagina PHP que fard uma consulta a uma base de dados MySQL. Para criar uma classe



clicamos com o botdo direito do mouse no diretério src e na opgdo new escolhemos

Class.Daremos o nome a esta classe de ConexaoHttpClient.

4 @% BD_Remoto | <?uml version="1.0" encoding="utf-8"7>
4 | | Mew b 2% Java Project
4 [ com.eample.bd_remoto Go Into @ Android Application Project
©» 4] ConexaoHttpClientjava Proi
b [ MainActivityjava Open in New Window T9 Project..
4 {8 gen [Generated Java Files] Open Type Hierarchy F4 | Hf Package
b Ef com.examplebd_remoto Tswin Alt+ShiftsW » @ Class
o owmh Andeaid ANRD

Figura 69. Adicionando uma nova classe ao projeto

Esta classe possuira trés métodos:
= private String httpGetData(String mURL): Método privado responsavel pela
comunicac¢do de dados com uma pagina web
= public boolean Enviar(String url): Método para enviar os dados a partir de uma
URL - Via GET
= public JSONArray Obter(String url): Método para obter os dados a partir de
uma URL
O método httpGetData é privado, ou seja, s6 é executado dentro da prépria classe. Os
métodos Enviar e Obter sdo publicos e se comunicam com o método httpGetData para enviar

e retornar informages do banco de dados. A codificacdo para o método httpGetData é

mostrada a seguir:




O método Enviar recebera uma URL com os dados a ser enviado para uma pagina via

método GET, como exemplo: nomeDaPagina.php?dadosl=valorl&dados2=valor2

O método Obter recebe uma URL que quando executada retornar um objeto JSON

com os dados de um SELECT. Ao final a classe retorna este objeto JSON com os dados. Caso

aconteca erro ou mesmo nao exista os dados a partir de uma consulta o objeto retorna vazio.

/* Método para obter os dados a partir de uma URL
Este método recebe uma URL que quando executada retornar um
objeto JSON com os dados de um SELECT. Ao final a classe retorna
este objeto JSON com os dados. Caso aconteca erro ou mesmo nao
exista os dados a partir de uma consulta o objeto retorna Vazio
*/
public JSONArray Obter (String url)
{
JSONArray ja=null;
try {

String data;




data=httpGetData (url) ;
if (data.length()>1)

ja=new JSONArray (data) ;
}catch (JSONException e) ({
e.printStackTrace () ;

}

return ja;

}

Apds a criacdo da classe ConexaoHttpClient e definicdo dos métodos, devemos
programar os botdes: Enviar, Obter e Buscar.
Para cada botdo sera criado um Listener do tipo OnClick
= OnClickListener enviar = new OnClickListener()
= OnClickListener obter = new OnClickListener()

= OnClickListener listar = new OnClickListener()

OBS: Antes de realizar os listeners, deve-se declarar os objetos e no método

OnCreate da classe MainActiviy relacionar os objetos Java com os componentes

usados no layout XML. Exemplo:

//Associando os objetos JAVA com os objetos do Layout XML
edt nome = (EditText)findViewById(R.id.edt nome) ;
btEnviar = (Button)findViewById(R.id.btEnviar)
//Associando o evento Click aos botdes
btEnviar.setOnClickListener (enviar);

O cdédigo referente ao onClickListerner do botdo Enviar consistird de:




O codigo referente ao onClickListerner do botdo Obter consistira de:

Por fim temos o cédigo referente ao onClickListerner do botao Listar que consistira de:




@! BD_Remoto

Nome:

Ruy Barbosa
Idade

65

Enviar

Pesquisar por ID

Digite o ID a ser pesquisado

Obter
Listar
Regilan
Aline Freitas
Antonio

Figura 70. Exemplo do funcinamento da aplicagdo para acesso a base de dados na internet



8. RECURSOS DO DISPOSITIVO: CAMERA, SMS, CHAMADAS E LOCALIZAGAO

Nesta capitulo iremos aprender como invocar recursos de um dispositivo Android para:
=  Fazer chamadas telefbnicas
= Enviar SMS
= Utilizar a cdmera

= Obter localizagdo
8.1. Chamadas telefonicas

Antes de criar uma intengdo (INTENT) para fazer uma ligagdo precisamos da permissdo
do Sistema Operacional e para isso no arquivo AndroidManifest.xml devemos colocar a

permissdo android.permission.CALL_PHONE, veja sua implementacdo completa abaixo:

Em seguida criamos uma Intent passando no seu construtor o tipo de
ligacdo, ACTION_DIAL ou ACTION_CALL.
ACTION_DIAL abre a janela com a opg¢ao de alterar o telefone, ja ACTION_CALL, faz a ligagdo

direta. O cdédigo a seguir representa uma inteng¢do para realizagdo de uma chamada telefonica.

8.2.Envio de SMS

A plataforma Android fornece métodos de envio de SMS pela aplicagdo. Podemos

enviar mensagem SMS de duas formas:



= 12 forma: realizando uma chamada do aplicativo de mensagens com o texto
gue gueremos passar e/ou o nimero;

= 223 forma: Enviar o SMS direto da sua aplicagdo

Para usar esses métodos é necessdrio declarar uma permissdo no AndroidManifest:

Utilizando a 12 forma, o que precisamos fazer é apenas chamar o aplicativo de

mensagens com o texto que queremos passar E/OU o numero:

Feito isso a mensagem e numero é passado para outra aplicagdo e ndo nos

preocupados com o envio propriamente dito.

A segunda forma de envio, seria encaminhar o SMS direto da aplicacdo. Precisamos

para isto utilizar um objeto do tipo SmsManager.

Depois utiliza o seguinte comando se vocé tiver certeza que sua mensagem tera menos

de 160 caracteres:

Se vocé n3o tem certeza se sua mensagem sera menor que 160 caracteres use o

seguinte método:



smsManager.sendMultipartTextMessage ("07187853344", null,
smsManager.divideMessage ("Mensagem muito grande gque estou

enviando"), null, null);

Grande parte dos dispositivos Android possui uma ou mais cameras, que permitem
tirar fotos e gravar videos. Podemos utilizar este recurso na programacao de nossas APPs.

A integracdo de uma aplicagdo com a camera de um dispositivo pode ser feita de duas
formas. A primeira, mais simples, utiliza a aplicacdo de cdmera nativa que ja existe no Android.
E a segunda permite que o desenvolvedor tenha controle total do hardware da cdmera. As
duas formas serdo abordadas na sequéncia.

Utilizaremos a forma mais simples uma vez que a aplicacdo ja existente no dispositivo

ja estd pronta para utilizacdo.

8.3.Acesso a camera

Grande parte dos dispositivos Android possui uma ou mais cameras, que permitem
tirar fotos e gravar videos. Podemos utilizar este recurso na programacao de nossas APPs.

A integracdo de uma aplicagdo com a camera de um dispositivo pode ser feita de duas
formas. A primeira, mais simples, utiliza a aplicacdo de camera nativa que ja existe no Android.
E a segunda permite que o desenvolvedor tenha controle total do hardware da cadmera. As
duas formas serdo abordadas na sequéncia.

Utilizaremos a forma mais simples uma vez que a aplicacdo ja existente no dispositivo
ja esta pronta para utilizagao.

A forma mais simples de integrar uma aplicagdo com a camera é chamar a aplicagao
nativa de cdmera do dispositivo. A chamada de outras aplicagdes no Android é feita através do
disparo de uma intent para a plataforma, que fica responsavel por carregar a aplicacdo.

Para exemplificar a utilizagdo da camera iremos criar uma aplicagdo simples que fara
uma chamada ao aplicativo da cdmera e apds a foto ser tirada a mesma sera visualizada em

uma ImageView.

OBS: Este exemplo sé funcionara em um dispositivo fisico com Android.




A aplicagdo consistird de uma interface grafica apresentada a seguir com os seguintes

elementos:

= 1 Button para invocar a camera fisica do dispositivo
= 1 Label com o texto “Resultado”

= 1ImageView para receber a foto obtida pela cdmera.

Figura 71. Interface grdfica para utilizagdo de cdmera fotogrdfica

O cédigo XML da aplicagdo acima é representado por:

A programacao Java consistira de 2 classes:

= MainActivity: classe relacionada ao layout XML



= usarCamera: classe criada para codificar os métodos de manipulacdo da
Camera

A classe usarCamera consistira de 2 métodos:

= public void carregarFoto (String nomeArquivoFoto, ImageView ivFoto): Esta
classe carrega um arquivo de imagem em uma ImageView

= public Intent capturarFoto(String nomeArquivoFoto): Esta classe captura uma
imagem retirada na cdmera do dispositivo e retorna a imagem retirada com o

nome passado no pardmetro do método(nomeArquivoFoto)

O cédigo fonte do método carregarFoto, utilizado para exibir um arquivo de imagem

em uma ImageView é representado a seguir:

DIRECTORY PICTURES) + "/" + nomeArquivoFoto;

O cédigo fonte para capturar uma foto de uma camera fotografica é representada a

seguir:




A classe MainActivity além das declaragGes de objetos, associagGes entre objetos Java

e layout Xml (findViewByld), teremos:
= 1 Listener para chamar a cdmera ao tocar no botdo CHAMAR
= 1 Método onActivityResult para para pegar o resultado gerado apds ser tirado

uma foto, ou seja, carregar a foto em uma ImageView.

O listener relacionado ao botdo CHAMAR utilizard a classe usarCamera e o método

capturarFoto() para abrir o aplicativo de camera fotografica.

Em seguida codificaremos o método onActivityResult() para carregar a fotografia

retirada quando a foi chamado o método capturarFoto()




No método onCreate da MainActivity ainda deve conter a chamada ao método
OnClickListener. Também sera feita uma chamada do método carregarFoto() para que ao ser

iniciado o aplicativo, uma foto seja carregada na ImageView.

8.4.Recursos de localizagao

Um dos recursos bastante interessantes dos smartphones mais modernos é a presenca
do GPS. GPS é o acrénimo para sistema de posicionamento global, é um sistema que permite
ao dispositivo determinar a posicao exata do aparelho no globo terrestre segundo
coordenadas passadas por um dos satélites mundiais.

Para apresentar como obter informac¢Ges de coordenadas geografica do GPS, iremos
desenvolver um exemplo com 1 botédo, 2 textView e 2 EditText, que serdo carregados com as

informacdes de GPS. A visualizagdo de nosso aplicativo deve ser semelhante a esta:

Latitude

Longitude

Obter localizagdo

Figura 72. Recursos de localizagéo



O codigo XML da aplicagdo acima é representado a seguir:

No cédigo JAVA faremos a programacdo para quando o botdo ObterlLocaliza¢do for

tocado, seja carregado nas EditText as coordenadas relacionadas a localizagdo do dispositivo.

A |dgica necessaria para que o nosso aplicativo funcione consistird basicamente em
dois passos:
= Criacdo de um método chamado startGPS que usara os recursos de localizacdo
para obter as coordenadas de latitude e longitude

= Criacdo de um listener do tipo OnClick para ficar associado ao toque do botdo



O cddigo fonte JAVA para obter as coordenadas GPS é apresentado a seguir:




Antes de executar a aplicacdo devemos adicionar as permissdes de acesso ao GPS do

celular no arquivo AndroidManifest.xml. Para isto, devemos inserir estas linhas de cddigo:

O aplicativo em execu¢do é mostrado a seguir:

Main

Figura 73. Visualizagdo de localizagdo através de GPS

Para finalizar iremos incrementar nossa aplicagdo adicionando um botdo que mostrard
no GoogleMaps a nossa localizagdo. Para isto adicione ao layout um novo botdo de forma que

a interface grafica figue semelhante a imagem a seguir:

Latitude
i
Longitude A
i

Obter localizaggo

Onde estou; mostrar no mapa

Figura 74. Interface grdfica para abrir o GoogleMaps com uma localizagéo

Em seguida, no cddigo JAVA, usaremos uma intente com o cddigo necessario para

chamar o GoogleMaps com a localizagdo obtida através do botdo localizacdo e mostrada na

EditText Latitude e Longitude. Veja a seguir como fica esta programacao:







