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cApiTULO 1
Primeiros passos

1.1 Introdugao: primeiros passos

Ian Darwin

Discussao

O famoso padréo “Ola, mundo” (Hello, world) surgiu quando Kernighan e Plaugher
quiseram escrever uma “receita’ sobre como comegar a utilizar qualquer nova lin-
guagem e ambiente de programagio. Este capitulo é carinhosamente dedicado a
esses nobres senhores, e a todos que ja lutaram para dar seus primeiros passos em
qualquer novo paradigma de programagio.

1.2 Aprendendo a linguagem Java

Ian Darwin

Problema

Aplicativos Android sdo escritos na linguagem de programacio Java antes de serem
convertidos no formato de arquivo de classe proprio do Android, DEX. Se vocé ndo
sabe como programar em Java, vai ter dificuldade em escrever aplicativos Android.

Solugao

Muitos recursos estdo disponiveis para aprender Java. A maioria deles ensinard o que
vocé precisa, mas também mencionara algumas classes de API (Application Program-
ming Interface) que ndo estdo disponiveis para o desenvolvimento Android. Evite
quaisquer segdes em qualquer recurso que fale sobre os tépicos listados na coluna

esquerda da tabela 1.1.
Tabela 1.1 — Componentes da API Java a ignorar
APl Java Equivalente Android
Swing, applets GUI do Android; veja o capitulo 7

23
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APl Java Equivalente Android
Ponto de entrada de aplicativomain() | Veja a receita 1.6
J2ME/Java ME A maior parte do android. * substitui a APl Java ME
Servlets/JSP, J2EE/Java EE Projetados para uso no lado do servidor
Discussao

Aqui estdo livros e recursos sobre programagio Java:

Java in a Nutshell (langado no Brasil pela editora Bookman, com o titulo Java: o
guia essencial) de David Flanagan (O’Reilly) é uma boa introdugio para progra-
madores, especialmente aqueles que estdo vindo de C/C++. Esse livro cresceu
muito em tamanho para acompanhar o crescimento do Java SE ao longo de
seu tempo de vida.

Head First Java (langado no Brasil pela editora Starlin Alta, com o titulo Use
a cabeca! Java) de Kathy Sierra e Bert Bates (O'Reilly). Esse livro fornece uma
6tima apresentagdo orientada ao aprendizado visual para essa linguagem.

Thinking in Java (em uma tradugio livre, Pensando em Java) de Bruce Eckel
(Prentice-Hall).

Learning Java (langado no Brasil pela editora Campus, com o titulo Aprendendo
Java) de Patrick Niemeyer e Jonathan Knudsen (O’Reilly).

“Great Java: Level 1” (em uma traducio livre, Java excelente: nivel 1), um video
feito por Brett McLaughlin (O'Reilly). Esse video fornece uma apresentagio
visual para a linguagem.

Java: The Good Parts (lancado no Brasil pela editora Campus, com o titulo O
melhor do Java) de Jim Waldo (O’Reilly).

Java Cookbook, o qual eu escrevi e a O’Reilly publicou. Esse livro é tido como
um bom segundo livro para desenvolvedores Java. Ele tem capitulos completos
sobre strings, expressdes regulares, nimeros, data e hora, estruturas de dados,
E/S e diretérios, internacionalizagio, threads, e redes, todo temas que se aplicam
ao Android. Ele também tem vérios capitulos especificos para Swing e algumas
tecnologias com base em EE.

Entenda, por favor, que essa lista provavelmente nunca vai estar totalmente atuali-

zada. Vocé também deve consultar o Android Development Bibliography, da O’Reilly,

disponivel gratuitamente para download (mediante registro), uma compilagio de

todos os livros de varias editoras cujos livros estdo no servigo online Safari. Esse livro

também ¢é distribuido sem custos em conferéncias relevantes nas quais a O'Reilly

tem um estande.
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Veja também

O autor principal deste livro mantém uma lista online de recursos Java em http://
www.darwinsys.com/javal.

A O'Reilly tem alguns dos melhores livros Java do mercado; veja uma lista completa
em http://oreilly.com/pub/topic/java.

1.3 Criagdo de um aplicativo “0la, mundo” a partir da linha de comando

Ian Darwin

Problema

Vocé deseja criar um novo projeto Android sem utilizar o plugin ADT do Eclipse.

Solugao

Utilize a ferramenta android do kit de desenvolvimento do Android (Android Develo-
pment Kit, ou ADK) com o argumento create project e alguns argumentos adicionais
para configurar seu projeto.

Discussao

Além de ser o nome da plataforma, android também é o nome de uma ferramenta de
linha de comando para criagio, atualizagio e gerenciamento de projetos. Vocé pode
navegar até o diretério android-sdk-xxx, ou definir sua variavel PATH para incluir seu
subdiretodrio tools.

Depois, para criar um novo projeto, utilize o comando android create project com alguns
argumentos. O exemplo 1.1 ¢ um exemplo executado em MS-DOS.

Exemplo 1.1 - Criacao de um novo projeto

C:> PATH=X%PATH%;"C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\android-sdk-windows\tools"; \
"C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\android-sdk-windows\platform-tools"
C:> android create project --target android-7 --package com.example.foo
--name Foo --activity FooActivity --path .\MyAndroid
Created project directory: C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid
Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\src\com\example\foo
Added file C:\Documents and Settings\Ian\My
Documents\MyAndroid\src\com\example\foo\FooActivity.java
Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res
Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\bin
Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\libs
Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res\values
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Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res\values\strings.xml
Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res\layout
Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res\layout\main.xml
Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\AndroidManifest.xml
Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\build.xml

(3

A tabela 1.2 lista os argumentos para o cddigo create project.

Tabela 1.2 — Lista de argumentos de create project

Nome Significado Exemplo
_-activity Nome de sua “classe principal” e nome-padrdo para o arquivo ~-activity HelloActivity
.apk gerado
--name Nome do projeto e do arquivo .apk gerado --name MyProject
--package | Nome do pacote Java para suas classes --package com.example.hello
Path (caminho) no qual o projeto serd criado (ndo cria um
--path subdiretdrio dentro dele, por isso ndo utilize /home/you/ --path /home/ian/workspace/MyProject
P workspace, mas, em vez disso, /home/you/workspace/ (veja 0 exemplo anterior para Windows)
NewProjectName)
Nivel de APl almejado da plataforma Android; utilize
-target android 115:[ “c'arg?ts para vera lista de alvos. Um - -target android-10
ntmero é um "ID", e ndo um nivel de API; para tanto, utilize
android- com o nivel de APl que vocé deseja

Se ele ndo puder completar a operagio solicitada, o comando android apresentard uma

extensa mensagem de “uso do comando’, listando todas as operagdes que ele pode

realizar, e os argumentos para elas. Se tiver sucesso, 0 comando android create project
criard os arquivos e diretérios listados na tabela 1.3.

Tabela 1.3 — Artefatos criados por create project

Nome

Significado

AndroidManifest.xml

Arquivo de configuracdo do projeto, com informagdes essenciais
sobre o projeto para o Android

bin

Bindrios gerados (arquivos de classe compilados)

build.properties

Arquivo de propriedades editvel

build.xml

Arquivo de controle de compilacdo Ant padrdo

default.propertiesouproject.properties
(dependendo da versao das ferramentas)

Armazena a versao do SDK e as bibliotecas utilizadas; mantido
por plugin

gen Elementos gerados

libs Bibliotecas, é claro

res Arquivos de recursos importantes (strings.xml, layouts etc.)
src (6digo-fonte de seu aplicativo
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Nome Significado
src/packagename/ActivityName. java Fonte da atividade de inicio equivalente a“main”
test (dpias da maioria dos anteriores

E uma pratica normal e recomendada no Android criar sua interface de usuario em
XML utilizando o arquivo de layout criado em res/layout, mas ¢ certamente possivel
escrever todo o c6digo em Java. Para manter este exemplo autocontido, faremos do
jeito “errado” por enquanto. Utilize seu editor de texto favorito para substituir o
contetdo do arquivo HelloWorld.java com o contetido do exemplo 1.2.

Exemplo 1.2 — HelloWorld.java

import android.app.Activity;
import android.widget.*;
public class Hello extends Activity {
/**
* Este método é invocado quando a atividade é instanciada em resposta,
* por exemplo, a um clique seu no icone do aplicativo na tela inicial
¥/
@verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
// Cria uma TextView para a atividade atual
TextView view = new TextView(this);
// Faz ele dizer algo
view.setText("Hello World");
// Coloca essa visao recém-criada dentro da atividade,
// mais ou menos como JFrame.getContentPane().add(view)
setContentView(view);

}

Supondo que vocé tenha a ferramenta Ant Build Tool da Apache Software Foundation
instalada (e ela estd incluida em versdes recentes do SDK do Android), vocé pode
(em uma janela de linha de comando) ir até o diretdrio do projeto (... MyDocuments\
MyAndroid no exemplo 1.1) e utilizar o comando:

ant debug

Isso vai criar um arquivo chamado, por exemplo, MyAndroid.apk (com “apk” repre-
sentando Android Package) no diretorio bin.

Se esta é sua primeira vez aqui, vocé pode ter de criar um dispositivo virtual Android
(Android Virtual Device, ou AVD), que é simplesmente uma configuragdo nomeada
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para o emulador Android especificando a resolugdo-alvo, o nivel de API e assim por
diante. Vocé pode criar um emulador utilizando:

android create avd -n my_droid -t 7
Para mais detalhes sobre a criagio de um AVD (veja a receita 3.3).

Vocé pode entdo iniciar o servidor do ADB (Android Debug Bridge) e o emulador:

adb start-server
emulator -avd my droid -t 5

Presumindo que agora vocé tenha o emulador sendo executado ou seu dispositivo
conectado e reconhecido via USB, vocé pode fazer:

adb -e install -r bin/MyAndroid.apk
A flag -e é para o emulador; utilize -d para um dispositivo real.

Se vocé tiver pratica com scripts shell ou arquivos em lote, podera criar um arquivo
chamado, digamos, download, para evitar ter de digitar a invocagio adb a cada ciclo
de compilagio.

Finalmente vocé pode iniciar seu aplicativo! Vocé pode utilizar a lista Application: toque
no pequeno icone que se parece com uma linha 5x5 de pontos, encontre seu aplicativo
pelo nome e toque em seu icone.

Vocé provavelmente vai considerar conveniente criar um icone para seu aplicativo na
tela inicial do dispositivo ou emulador; esse icone sobrevivera a varios ciclos install
-r, portanto, essa é a forma mais ficil de testar a execucido de seu aplicativo.

Veja também

Receita 14. O blog “a little madness” tem uma formula¢io mais detalhada. O site
oficial de referéncia do Android tem uma pégina sobre desenvolvimento sem Eclipse.

1.4 Criacdo de um aplicativo “0l1a, mundo” no Eclipse

Ian Darwin

Problema

Vocé quer utilizar o Eclipse para desenvolver seu aplicativo Android.

Solugao

Instale o Eclipse, o SDK (Software Development Kit) do Android e o plugin ADT
(Android Development Tools). Crie seu projeto e comece a escrever seu aplicativo.
Compile e teste esse aplicativo no emulador, dentro do Eclipse.
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Discussao

Assim que tiver estes itens instalados, vocé estara pronto para iniciar:
* O IDE Eclipse
* O SDK do Android
* O plugin ADT

Se vocé quiser uma explicagio mais detalhada da instalagio desses trés itens, por
favor, consulte a receita 1.5.

Para iniciar, crie um novo projeto a partir do menu File-> New (veja a figura 1.1).

[ New Project [E3

Select a wizard

Wizards:

P = General
~ (= Android
=+ Android Project
= Android Sample Project
1 Android Test Project
P & cvs
P = Java

P = Examples

I Next > I | Cancel |

Figura 1.1 — Comegando a criar um projeto Eclipse.
Clique em Next. Dé um nome ao seu novo projeto e clique em Next (veja a figura 1.2).

Selecione uma versiao de SDK como alvo. A versdo 2.1 oferece para vocé praticamente
todos os dispositivos atualmente em uso; as versdes 3.x ou 4.x oferecem os tltimos
recursos (veja a figura 1.3). Vocé decide.

A figura 14 mostra a estrutura do projeto expandida no painel Project a direita. Ela
também mostra a que ponto vocé pode chegar na utiliza¢io do recurso de preenchi-
mento automatico do Eclipse dentro do Android — eu inclui o atributo gravity para o
rotulo, e o Eclipse estéd oferecendo uma lista completa de valores de atributos possi-
veis. Eu escolhi center-horizontal, por isso o rotulo deverd estar centralizado quando
colocarmos o aplicativo para funcionar.
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=] New Android Project E3
Create Android Project

Select project name and type of project \
Project Name: |MyAndroyd |
@® Create new project in workspace
O Create project from existing source
QO Create project from existing sample
Use default location
Working sets
[J Add project to working sets
Figura 1.2 - Configuragdo de parametros para um novo projeto Eclipse.
= New Android Project | %
Select Build Target
Choose an SDK to target N
Build Target
Target Name IVendor IPLatForm IAPIL - |
O Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3
[0 Android 2.1 Android Open Source Project 2.1 7
[ Google APIs Google Inc. 2.1 7
[0 Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
™ Android 2.3.3 Android Open Source Project 2.3.3 10
[0 Google APIs Google Inc. 233 10
O Android 3.0 Android Open Source Project 3.0 11
[0 Android 3.1 Android Open Source Project 31 12
O Android 4.0 Android Open Source Project 4.0 14
[0 Google APIs Google Inc. 4.0 14
O Android 4.0.3 Android Open Source Project 4.0.3 15
O Google APIs Google Inc. 403 15 [
[ T
Standard Android platform 2.3.3

| <Back I Next > I | Cancel |

Figura 1.3 - Defini¢do do SDK alvo para um novo projeto Eclipse.
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File Edit Refactor Run

w3 H 8 &
B e

EPac & - % Navi =0
05 4

1darwinsys-api
C1Hello
C1javasrc
C1jpstrack
[1jpstrack.android
= 2 MyAndroid
= [Bsrc
< {3 com.example
3 Main.java
b &8 gen [Generated Java
[ =i Android 2.1
& assets
~ = res
P (= drawable-hdpi
P (= drawable-Idpi
< (= drawable-mdpi

Source Navigate Search Project

%‘5" Q- 9

=

Main.java

Java - MyAndroid/res/layout/main.xml - Eclipse

Window Help
v |k e | & e o
a 2 4 strings.xml

xml version="1.8" encoding="utf-8"7:

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

t xmlns:android="http://schemas

orientation="vertical”
layout width="fill parent"
layout height="fill parent”

layout width="fill parent"
layout_height="wrap content”
text="@string/hello”

gravity=

.android. com/apk/res/android”

icon.png

= (= layou

it

% main.xml

= [=value
¥ stri

s
ings.xml

« AndroidManifest.xm

[2| default.properties

[C1UseRest

“top"
"bottom”

"left"

"right"
"center_vertical"
“fill_vertical"
"center_horizontal"
“fill_horizontal"
"center"

il

"clip_vertical"

“rlin harizantal®

Figura 14 - Uso do editor do Eclipse para definir gravity em um TextView.

Na realidade, se vocé definir gravity como center_vertical no LinearLayout e defini-lo

como center_horizontal na TextView, 0 texto estara centralizado tanto vertical quanto

horizontalmente. O exemplo 13 é o arquivo de layout main.xml (localizado em res/
layout) que realiza isso.

Exemplo 1.3 - Lay

out do XML

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill parent"
android:gravity="center_vertical"

>
<TextView

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/hello"
android:gravity="center_horizontal"

/>
¢/LinearLayout>
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Como sempre, 0 Eclipse gera uma versdo compilada sempre que vocé salva um arqui-
vo-fonte. Além disso, em um projeto Android, ele também executa uma compilag¢io
Ant para criar o APK compilado e empacotado que estara pronto para ser executado.
Por isso vocé precisa apenas executa-lo. Clique com o botéo direito no projeto em si
e selecione Run As-> Android Project (veja a figura 1.5.).

[ Pac 8 - = Navi T O [J] Mainjava < main.xml 52 i strings.xml

= - <?7xml version="1.8" encoding="utf-8"7>
=y <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andi
1darwinsys-api android:orientation="vertical”
7 Hello android:layout width="fill_parent"
android:layout height="fill parent"
[7javasrc
7 jpstrack <TextVi

. . éﬁéi‘&ld:layout width="fill_parent"”
Crjpstrack.android android:layout_height="wrap content”
= L MyAr b

New >
- rizental”
v @ Go Into
v &8
3 Open in New Window
b 3 ge Open Type Hierarchy F4
b =i AN Show In Shift+AlL+W >
21, as!
qw Copy ctri+C
- Lreg )
b Copy Qualified Name
= Paste Ctri+v
b=
Delete Delete
A=
¥ (=  Build Path >
Source shift+Alt+s >
¥ = Refactor Shift+AIt+T >
| e
a An ;Empmrt
B de xport...
1UseR| Refresh E5|

Close Project
Assign Working Sets...

=l Cancala 5 MU Ranacitariac | Eraulate
| RunAs > | 1Android Application |
Debug As > 2 Android Junit Test
Validate 3 Java Applet Shift+Alt+X A
Team > 4 Java Application shift+Alt+X |
Compare With > 5 Junit Test Shift+AIt+X T
[ Restore from Local History... )
B Run Configurations...
- Android Tools >

Figura 1.5 — Executando um projeto Android Eclipse.

Isso iniciard o emulador do Android se ele ainda nio estiver sendo executado. O
emulador comegard com a palavra Android em texto simples, depois trocard para
a fonte Android mais elaborada, com um detalhe em branco se movendo sobre as
letras em azul — lembra da inicializagdo do Microsoft Windows 95 (veja a figura 1.6).

Depois de um pouco mais de tempo, seu aplicativo deverd inicializar. A figura 1.7
mostra apenas uma tela do aplicativo em si, jd que o restante da visdo do emulador
¢ redundante.

Veja também

Receita 1.3.
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Figura 16 — O projeto Android sendo inicializado no emulador.

N @ a:58 pm

Figura 17 - Projeto Eclipse sendo executado no emulador.

1.5 Configurando um IDE no Windows para desenvolvimento Android

Daniel Fowler

Problema

Vocé deseja desenvolver seus aplicativos Android utilizando um PC Windows, por
isso um guia conciso da configura¢io de um IDE para essa plataforma seria util.
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Solugao

O uso do IDE Eclipse ¢ recomendado no desenvolvimento de aplicativos Android.
Configurar o Eclipse no Windows nio ¢ uma instalagdo com um tinico passo; varios
estagios precisam ser completados. Esta receita fornece detalhes sobre esses estagios.

Discussao

No desenvolvimento de aplicativos para Android, o IDE (Integrated Development
Environment) Eclipse para Java é recomendado. O plugin ADT (Android Development
Tools) estd disponivel para aprimorar o Eclipse, o qual utiliza o SDK do Android,
fornecendo programas essenciais para desenvolvimento de software para o Android.
Para configurar um ambiente de desenvolvimento, vocé precisa efetuar o download
e a instala¢do destes componentes:

* Java Standard Edition Development Kit
* Eclipse para desenvolvimento Java

* SDK do Android

* plugin ADT (dentro do Eclipse)

Nas subsecoes a seguir abordaremos esses estdgios detalhadamente para um PC
Windows (testado em XP, Vista e Windows 7).

Instalacao do JDK (Java Development Kit)

Va até a pagina de downloads do Java, em http://www.oracle.com/technetwork/java/
javase/downloads/index.html.

Selecione o icone do Java para acessar os downloads do JDK:

A lista de downloads do JDK sera mostrada. Clique no botdo de opgdo Accept License
Agreement; do contrério, vocé ndo podera continuar. Faga o download e execute o JDK
mais recente presente; quando da elaboracio deste texto, eles eram o jdk-7u2-windows-
-i586.exe (ou 0 jdk-7u2-windows-x64.exe para o Windows 64 bits). Vocé pode precisar
selecionar a localizagdo do site de download. Aceite quaisquer avisos de seguranca
que aparegam, mas apenas se vocé estiver efetuando o download na pagina oficial
de downloads do Java.
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Quando o download tiver terminado e for executado, vocé tera de percorrer as telas
de instalagio, clicando Next até que o instalador do JDK tenha concluido. Vocé nio
deve ter de alterar nenhuma das opgoes apresentadas. Quando o instalador do JDK
tiver concluido, clique no botao Finish. Pode ser que uma pégina de registro de produto
seja carregada; vocé pode fechd-la ou escolher registrar sua instalagio.

Instalaco do Eclipse para desenvolvimento Java

A pégina de download do Eclipse esta em http://www.eclipse.org/downloads/.

O Windows precisa ser selecionado na lista suspensa Packages; selecione o link relevante
de download do IDE Eclipse para desenvolvedores Java (veja a figura 1.8).

‘ Eclipse Downloads |l|_
=clipse Download.

Packages Developer Builds Projects Indigo Torrents

Compare Packages  Older Versions Eclipse Indigo (3.7) Packages for
Eclipse IDE for Java EE Developers, 212 M8 JPL Windows 32 Bit
Downloaded 1,732,914 Times Details == Windows 64 Bit

. Eclipse Classic 3.7, 174 ME JAL Windows 32 Bit
Downloaded 1,505,392 Times Details Other Downloads == Windows 64 Bit

-5 Eclipse IDE for Java Developers, 122vB JPL, Windows 32 Bit
" Downloaded 524 452 Times Details =<, Windows 64 Bit

Figura 1.8 — Escolha de um download do Eclipse.

Faca o download e abra o arquivo ZIP. No arquivo havera um diretério eclipse con-
tendo varios arquivos e subdiretdrios. Copie o diretério eclipse e todo o seu conteido
como fornecido (Figura 1.9). O local habitual para o qual copiar os arquivos é na raiz
do drive C ou dentro de C:\Arquivos de Programas. Vocé pode ter de selecionar Continuar
quando o Windows pedir permissdo para a copia.

Crie um atalho de desktop para eclipse.exe.

@-\Jvl » Computer » 0S(C) b Program Files » eclipse » + [ 44 ][ search o

Name Date modified  Type Size

F / I I

configurat..  dropins features p2 plugins readme .eclipsepro... |_

More »

Folders v B B

Dell Support Center g —
eclipse = a4 i |
= | atifactsxml eclipseexe  eclipseini  eclipsec.exe epl-vl0.html noticehtml

13 items

Figura 1.9 — Contetido da pasta do Eclipse.
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L.

Recycle Bin) | Microsoft
Office
Outlook

&S

Eclipse

Execute o Eclipse para que ele configure um workspace (espago de trabalho); fazer
isso também verificard que tanto o Java quanto o Eclipse foram instalados correta-
mente. Quando vocé executar o Eclipse, pode ser que um aviso de seguranca seja
mostrado; selecione Run para continuar. Aceite a localizagio padriao do workspace ou
utilize um diretério diferente.

Instalacao do SDK do Android

V4 até a pagina de download do SDK do Android em http://developer.android.com/
sdk/index.html.

Escolha o pacote EXE mais recente para Windows (no momento em que escrevo
isso, installer_r16-windows.exe) e selecione Run. Aceite o aviso de seguranga apenas se
vocé estiver efetuando o download na pagina oficial do site do SDK do Android. O
instalador Android SDK Tools mostrara algumas telas. Selecione o botdo Next em cada
uma delas; vocé ndo deve ter de alterar nenhuma opgdo. Uma vez que C:\Arquivos de
Programas é um diretério protegido, vocé pode ou obter permissdo para instalar nele,
ou, como fazem alguns desenvolvedores, instalar em sua pasta de usudrio ou outro
diretério — por exemplo, C:\Android\android-sdk.

Quando o botéo Install for clicado, uma tela de progresso aparecerd brevemente en-
quanto os arquivos do Android sdo copiados. Clique no dltimo botdo Next e no botdo
Finish ao final da instalagdo. Se vocé deixou a caixa Start SDK Manager selecionada, o SDK
Manager serd executado. Do contrario, selecione o SDK Manager a partir do grupo
de programas Android SDK Tools (Iniciar->Todos os Programas->Android SDK Tools->SDK Manager).
Quando o SDK Manager iniciar, os pacotes Android disponiveis para download serdo
verificados. Entdo, uma lista de pacotes disponiveis serd mostrada com alguns deles
pré-selecionados para download. Uma coluna de Status mostrara se um pacote esta
instalado ou ndo. Na figura 1.10 vocé pode ver que as Android SDK Tools acabaram
de ser instaladas e isso est4 refletido na coluna Status.

Marque cada pacote que precisa ser instalado. Varios pacotes estdao disponiveis. Estes
incluem pacotes da plataforma SDK para cada nivel de API, exemplos de aplicativos
para a maioria dos niveis de API, APIs do Google Maps, APIs de fabricantes especificos,
documentagio, codigo-fonte e os pacotes extras a seguir para o Google:
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Android Support
Utilizado para oferecer suporte a APIs Android mais recentes em dispositivos

mais antigos.

AdMob Ads SDK
Para incorporagio de publicidade em aplicativos.

Analytics SDK
Para oferecer suporte a analise das compras de clientes.

Market Billing

Acrescenta suporte para compras dentro do aplicativo.

Market Licensing
Ajuda a proteger aplicativos de serem ilegalmente copiados.

USB Driver
Para depuracio em dispositivos fisicos (ou utilizando um driver do fabricante).

Webdriver
Ajuda a testar a compatibilidade de um site com o navegador Android.

Android 5DK Manager [= ] = ==
Packages Tools
SDK Path: C:\Program Files\Android\android-sd
Packages

Mame APL Rev.  Status it
4 Tools =
I Android SDK Tools 16 P lnstalled
10 - Not installed

¥ Android SDK Platform-tools
a [J Android 4.0.3 (API15)
7 Documentation for Android SDK
7 SDK Platform
v & Samples for SDK
J| 'w ARM EABI v7a System Image
S
J

tn

- Not in

th n

5
%L Google APIs by Google Inc. 5
Sources for Android SD8 5 o
. s 1 ciansanraa — -
Show: [¥|Updates/Mew || Installed Obsolete Select Mew or Updates Install 11 packages...

Sort by: © APT level Repository Deselect All

Done loading packages.

Figura 110 — Android SDK Manager, mostrando componentes instalados e disponiveis para download.
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E recomendado que vocé efetue o download de varias plataformas de SDK para
permitir testes de aplicativos em varias configuragdes de dispositivo. Vale notar que
computadores mais antigos terdo dificuldade em executar os emuladores de disposi-
tivos virtuais para as APIs mais recentes do Android; portanto, nesses computadores,
desenvolva utilizando as plataformas SDK mais antigas. Se estiver em duvida quanto a
qual download efetuar, aceite as escolhas iniciais e execute novamente o SDK Manager
para obter outros pacotes como e quando necessario; ou marque todos os pacotes
para efetuar o download de tudo (o download pode demorar um pouco). Clique no
botdo “Install packages”

Os pacotes selecionados serdo mostrados em uma lista; se um pacote tiver termos
de licenca que requerem aceitagio, ele serd mostrado com um ponto de interroga-
¢do. Destaque cada pacote que tem um ponto de interrogagio para ler os termos de
licenga. Vocé pode aceitar ou rejeitar o pacote utilizando os botdes de op¢ao. Pacotes
rejeitados sdo marcados com um x vermelho. Alternativamente, clique em Accept All
para aceitar tudo que esta disponivel Clique no botao Install e uma barra de progresso
mostrard os pacotes sendo instalados, bem como quaisquer erros que ocorram. No
Windows, um erro comum ocorre quando o SDK Manager é incapaz de acessar ou
de renomear diretérios. Execute novamente o SDK Manager como administrador
e verifique se o diretério ndo tem nenhuma flag ou nenhum arquivo apenas para
leitura; veja a receita 112 para mais detalhes. Quando tiver concluido, feche o0 SDK
Manager clicando no botdo x no canto superior da janela.

Instalacao do plugin ADT

Ainstalagio do plugin ADT é feita via Eclipse, mas para isso vocé precisa executar o
Eclipse a partir da conta de administrador. Utilize o atalho criado antes ou o eclipse.
exe na pasta eclipse. Em qualquer um dos casos, abra o menu de contexto (geralmente
por meio de um clique com o botio direito), selecione “Executar como administrador”
e aceite quaisquer avisos de seguranca. Quando o Eclipse tiver carregado, abra o item
de menu Help e selecione Install New Software....

Na tela de instalagéo, digite este enderego na caixa “Work with”:
https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

Clique no botdo Add. Uma tela Add Repository aparecera; na caixa Name digite algo signi-
ficativo, como “ADT plug-in” (o enderego web mencionado antes serd mostrado na
caixa Location); veja a figura L11.

Clique no botdo OK. A tela sera atualizada depois de brevemente mostrar “Pending”
na coluna Name da tabela.

Marque a caixa ao lado de DeveloperTools. Entao, selecione o botdo Next na parte inferior
da tela (veja figura 1.12).
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2 nstal =lE=] = |
Available Software
Select a site or enter the location of a site, |
Workwith:  https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - | Add.. |
- £ ko " bbb il Cn Cipoo
= Add Repositery &J
ty
g | Name: ADT plug-in | Local... |
Location:  https://dl-ssl.goegle.com/android/eclipse/ | Archive... |
D ) oK | Cancel |

7| Show only the latest versions of available software [ | Hide items that are already installed
/| Group iterns by category What is already installed?

/| Contact all update sites during install to find required software

'.'2} < Ba | Cancel

Figura 111 - Inclusdo do repositério ‘ADT plug-in”

Uma lista de itens a serem instalados serd mostrada. Se vocé receber uma mensagem
de erro, verifique se o Eclipse foi executado na conta do administrador. Selecione Next
novamente. Uma tela mostrard as licengas; certifique-se de que cada licenga tenha
sido aceita (selecione o botdo de op¢io “Iaccept the terms of the license agreements”).
Entéo clique no botéo Finish. Um aviso de seguranga terd de ser aceito para concluir
a instalacio; selecione OK para esse aviso (o endereco digitado antes é um enderego
seguro). O Eclipse pedird uma reinicializagdo. Selecione o botdo RestartNow e o Eclipse
vai fechar e recarregar. Uma caixa de didlogo “Welcome to Android Development”
vai aparecer. Defina a localizagdo do SDK na caixa Existing Location (uma vez que o SDK
Manager ja foi executado), vd até a pasta do SDK do Android (por padrao, C:\Arquivos
de Programas\Android\android-sdk), e clique em Next (veja a figura 1.13).

Uma pergunta de monitoramento de uso do Google Android SDK vai aparecer; mo-
difique a opgéo se necessario e clique em Finish. O Eclipse estara agora configurado
para compilar e depurar aplicativos Android. Veja a receita 3.3 para configurar um
emulador Android; depois experimente a receita 14 como um teste de sanidade. Co-
necte um dispositivo fisico no computador e utilize suas configuragdes para ativar o
USB Debugging (em Development, dentro de Applications).

Veja também

Receita 14; Receita 1.12; Receita 3.3; http://developer.android.com/sdk/installing. html, http://
www.eclipse.orgl; http:/lwww.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.



Android Cookbook

= [nstall
Available Software
Check the items that you wish to install.
ll-szl.google.com/android/eclipse/

Work with: 30T plug-in - https:/;
Find maore software by working with the "Available Soft

Wersion

type filter text
Mame
/| 000 Developer Tools

4 items selected

SelectAll | | Deselect Al

Hide itemns that are already installed
stalled?

Details
/| Show only the |atest versions of available software
What is alread,

/| Group items by category

/| Contact all update sites during install te find required software
| Cancel

= |[E ][]

Figura 1.12 — Escolhendo o que instalar.

= Welcome to Android Development
Welcome to Android Development
Configure SDK
To develop for Android, you need an Android SDK, and at least one version of the Android APIs to compile
against. You may also want additional versions of Android to test with,

Install new SDK
/| Install the latest available version of Android APIs (supports all the latest features)
o

Install Android 2.1, a version which is supported by ~97% phones and tablets

(¥ou can add additional platforms using the SDK Manager.)

Target Location:

0 Use existing SDKs
Existing Location:  C:\Program Files\Andreidiandroid-sdk
| Cancel

Mext =

Figura 113 — Conexdo do recém-instalado SDK ao recém-instalado plugin ADT.
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1.6 Entendendo o ciclo de vida do Android

Ian Darwin

Problema

Aplicativos Android ndo tém um método “main”; vocé precisa aprender como eles
comegam e como param ou sio parados.

Solugao

A classe android.Activity fornece varios métodos de ciclo de vida bem definidos que
sdo chamados quando um aplicativo é iniciado, suspenso, reiniciado e assim por
diante, assim como um método que vocé pode chamar para marcar uma atividade
como concluida.

Discussao

Seu aplicativo Android executa seu préprio processo Unix, por isso, em geral, ele ndo
pode afetar diretamente nenhum outro aplicativo em execugdo. A VM Dalvik faz a
interface com o sistema operacional para chamar vocé quando seu aplicativo inicia,
quando o usudrio muda para outro aplicativo e assim por diante. H4 um ciclo de
vida bem definido para aplicativos Android.

Um aplicativo Android tem trés estados em que pode estar:
* Ativo, no qual o aplicativo esta visivel para o usudrio e em execugio.

* Pausado, no qual o aplicativo esta parcialmente obscurecido e perdeu o foco
de entrada.

* Parado, no qual o aplicativo estd completamente oculto da viséo.

Seu aplicativo percorrera esses estados quando o Android chamar os métodos a seguir
na atividade atual, no momento apropriado:

void onCreate(Bundle savedInstanceState)

void onStart()

void onResume()

void onRestart()

void onPause()

void onStop()

void onDestroy()

Vocé pode ver o diagrama de estado desse ciclo de vida na figura 1.14.

No caso da primeira atividade de um aplicativo, onCreate() é a forma como vocé sabe
que o aplicativo foi iniciado. E aqui que vocé normalmente realiza trabalhos de tipo
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construtor, como definir a “janela principal” com setContentView(), incluir ouvintes
(listeners) para botdes que realizem trabalhos (inclusive iniciar atividades adicio-
nais) e assim por diante. Esse é o inico método que até mesmo o mais simples dos
aplicativos Android precisa.

(new)

onStart()

onPause()
onResume()

onDestroy()

onResume()

onDestroy()

Figura 114 — Estados de ciclo de vida do Android.

Vocé pode ver os efeitos dos varios métodos de ciclo de vida criando um projeto de
teste no Eclipse e sobrescrevendo todos os métodos utilizando instrugdes de log para
fins de “depuragao”

1.7 Instalacao de arquivos .apk em um emulador por meio do ADB
Rachee Singh

Problema

Vocé tem um arquivo .apk de um aplicativo, e deseja instald-lo no emulador para con-
ferir esse aplicativo, ou porque um aplicativo que vocé esta desenvolvendo o requer.

Solugao

Utilize a ferramenta de linha de comando ADB para instalar o arquivo .apk no emu-
lador em execucio; vocé também pode utilizar essa ferramenta para instalar um
arquivo .apk em um dispositivo Android conectado.
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Discussao

Para instalar o arquivo .apk, siga estes passos:

1

Encontre o local em sua méquina onde vocé instalou o SDK do Android. No
diretério do SDK do Android, v4 até o diretério tools.

Procure um executédvel chamado adb no diretério tools. Se ele estiver presente,
essa ¢ a localizagdo do arquivo adb; do contrario, deve haver um arquivo .txt
chamado “adb has moved” O contetido desse arquivo meramente direciona
vocé para a localiza¢do do binario do adb; o arquivo afirma que o adb estd
presente no diretorio platform-tools em vez de estar no diretério tools.

Assim que vocé tiver localizado o programa adb, use o comando cd para chegar
a essa localizagdo em um terminal (Linux) ou prompt de comando (Windows).

Utilize o comando adb install Localizacdo do .apk que vocé deseja instalar.Se vocé
receber “command not found” no Linux, tente utilizar “./adb” em vez de apenas

“adb”

Isso deve iniciar a instalagdo no dispositivo que estd atualmente sendo executado
(seja um emulador em execucgdo em seu desktop, ou um dispositivo fisico Android
conectado).

Depois de a instalagio terminar, no menu do dispositivo/emulador Android, vocé
deve ver o icone do aplicativo que acabou de instalar (veja a figura 1.15).

Figura 115 — Comando da instalagao.
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1.8 Instalacao de aplicativos em um emulador via SlideME

David Dawes

Problema

As app stores (em uma tradugio livre, lojas de aplicativos) sdo uma enorme parte
da atragdo dos smartphones modernos. O Android Market! do Google é a app store
oficial, mas vocé também pode querer utilizar outras.

Solugao

A SlideMe LLC oferece uma app store alternativa. A app store SlideME permite que
vocé instale outros aplicativos (talvez vocé queira integrar com outros aplicativos),
bem como que vocé teste a experiéncia de publicar e efetuar o download de seus
préprios aplicativos em seu dispositivo emulado Android. A SlideME também alcanca
muitos usudrios Android que estio fora do Android Market, incluindo pessoas com
dispositivos nao suportados e aqueles que ndo vivem em um pais onde ha suporte
do Android Market.

Discussao

Uma alternativa ao Android Market oficial é a SlideME, uma app store alternativa. A
SlideME pode nio ter tantos aplicativos quanto o Android Market do Google, mas
tem algumas vantagens, incluindo o fato de que funciona facilmente em um dispo-
sitivo Android emulado.

Va até o site da SlideME utilizando seu dispositivo Android emulado, navegue ou
busque aplicativos e clique em um aplicativo gratuito. Depois de uma pausa para
download do aplicativo, abra o download (a pequena seta no canto superior esquerdo),
revise a licenca e inicie o arquivo .apk do qual vocé efetuou o download para instalar
o aplicativo. Durante a instalagio, serd pedido que vocé revise e aceite a licenca para
o software.

Assim que o aplicativo da SlideME tiver sido instalado, vocé podera percorrer o
catdlogo e instalar mais aplicativos sem utilizar o navegador. Isso é muito mais facil
do que utilizar um navegador web para efetuar o download dos aplicativos, ja que
a apresentagdo é projetada para o dispositivo Android; simplesmente escolha uma
categoria, navegue dentro dela, e escolha um aplicativo para instalar. Eu tive alguns
problemas de estabilidade utilizando o aplicativo em meu emulador — ele congelou
em alguns casos —, mas fui capaz de instalar alguns aplicativos basicos gratuitos,
como o Grocery List.

1 N.T: Android Market era o nome anterior da loja de aplicativos do Google, que hoje, unificada
as lojas de musica, filmes e livros, é chamada de Google Play (fonte: Wikipédia).
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Percebi, no forum de discussdo Android Invasion no Linkedin.com, que alguns usuérios
do Android ficaram desapontados ao perceber que muitos provedores de telefones
celulares ndo incluem o Android Market oficial em suas ofertas de telefones celulares
Android, e, a nio ser que vocé se sinta a vontade em fazer o root® e atualizar seu tele-
fone Android, nio ha como acessi-lo. A maioria dos clientes nio se sente confortavel
em fazer o root e atualizar seus telefones, e, para eles, a SlideME oferece um modo
alternativo de encontrar aplicativos gratuitos e baratos para seus telefones.

Veja também

A SlideME também permite que vocé publique seus aplicativos em sua app store; veja
a pagina Applications no site da SlideME.

Para informagdes sobre o desenvolvimento de aplicativos para a SlideME, consulte
http://slideme.org/developers.

1.9 Compartilhando classes Java de outro projeto Eclipse

Ian Darwin

Problema

Vocé deseja utilizar uma classe de outro projeto, mas nio quer copiar e colar.

Solugao

Inclua o projeto como um “projeto referenciado’, e o Eclipse (e o DEX) cuidario do

trabalho.

Discussao

Vocé muitas vezes precisa reutilizar classes de outro projeto. Em meu programa de
monitoramento GPS, o JPSTrack, a versdo do Android empresta classes como o mé-
dulo de I/0 de arquivos da versdo Java SE. Vocé certamente ndo deseja copiar e colar
classes inalteradas de um projeto para outro, pois isso torna a manutengdo improvavel.

No caso mais simples, quando o projeto de biblioteca contém o codigo-fonte das
classes que vocé deseja importar, tudo que vocé tem de fazer é declarar o projeto que
contém as classes necessdrias (a versdo Java SE neste caso) como um projeto referen-
ciado no path de compilagio. Selecione Project->Properties->Java Build Path, selecione Projects,
e clique em Add. Na figura 1.16, eu estou incluindo o projeto SE “jpstrack” como uma

dependéncia no projeto Android “jpstrack.android.”

2 N.T: O rooting é um processo que permite a usudrios de smartphones, tablets, e outros disposi-
tivos que executam o sistema operacional Android, obter controle privilegiado (conhecido como
“acesso a raiz”) dentro do subsistema do Android (fonte: Wikipédia).
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Figura 116 — Tornando um projeto dependente de outro — utilizando Eclipse padrao.

Desenvolvedores méveis que também criam aplicativos para outras plataformas de-
vem notar que essa técnica nio funciona se vocé tem o plugin BlackBerry Java atual
(do final de 2011) instalado em sua instalagdo Eclipse. Esse é um bug no plugin Bla-
ckBerry Java; ele sinaliza incorretamente até mesmo projetos nio BlackBerry como
dependentes de projetos de biblioteca ndo BlackBerry, e marca o projeto como tendo
um erro, 0 que impede a geragdo e execugdo correta do codigo. Remova o plugin
defeituoso ou coloque-o em uma instalagio separada do Eclipse.

Como alternativa, crie um arquivo JAR utilizando o Ant ou o assistente do Eclipse.
Faca com que o outro projeto referencie esse arquivo como um JAR externo nas
configuragoes do classpath. Ou copie fisicamente este arquivo para o diretério libs e
faca referéncia a ele a partir desse local.

Um método mais novo que é frequentemente mais confidvel, e agora oficialmente
recomendado, mas ttil apenas se ambos os projetos forem projetos Android, é decla-
rar o projeto de biblioteca como tal na guia Project->Properties->Android->Library (marque
o botéo IsLibrary), e utilizar o botdo Add no outro projeto, na mesma tela, para listar o
projeto de biblioteca como uma dependéncia do projeto principal (veja a figura 1.17).

Para fas da linha de comando, o primeiro método envolve a edi¢io do arquivo .class-
path, enquanto o segundo simplesmente cria entradas no arquivo project.properties,
por exemplo:
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# Projeto alvo
target=android-7

android.library=false

android.library.reference.l1=../wheel
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Apply
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Figura 117 — Tornando um projeto dependente de outro — utilizando ADT.

Como vocé provavelmente estd mantendo ambos os projetos em controle de versao
(e se forem programas que em algum momento vocé pretende langar, vocé deve!),
lembre-se de “marcar” ambos os projetos quando langar o projeto Android — um
dos pontos a favor do controle de versdo é que vocé é capaz de recriar exatamente o

que entregou.

Veja também

Consulte a documentagio oficial sobre projetos de biblioteca.

1.10 Referenciando bibliotecas para implementar funcionalidades externas

Rachee Singh

Problema

Vocé precisa referenciar uma biblioteca externa em seu codigo-fonte.
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Solugao

Obtenha o arquivo JAR da biblioteca requerida e inclua-o em seu projeto.

Discussao

Como exemplo, vocé pode ter de utilizar o AndroidPlot, uma biblioteca para repre-
sentagio de diagramas e gréficos em seu aplicativo, ou o OpenStreetMap, um projeto
wiki que cria e fornece dados e mapeamento geogréficos gratuitos. Se afirmativo, seu
aplicativo precisa referenciar essas bibliotecas. Vocé pode fazer isso no Eclipse em
poucos passos simples:

1. Efetue o download do arquivo JAR correspondente a biblioteca que vocé deseja
utilizar.

2. Depois de criar seu projeto Android no Eclipse, clique com o botdo direito
sobre 0 nome do projeto e selecione Properties no menu (Figura 1.18).

3. Na lista do lado esquerdo, selecione JavaBuild Path e clique na guia Libraries.
4. Clique no botdo Add External JARs.

5. Forneca o local onde vocé efetuou o download do arquivo JAR da biblioteca
que vocé deseja utilizar.

B -l 14 030
1-06- 14 04:30:

Figura 118 — Selecdo de propriedades do projeto.
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Nesse ponto, vocé vera um diretdrio Referenced Libraries em seu projeto. Os JARs que
vocé incluiu vdo aparecer (veja a figura 1.19).

Uma abordagem alternativa é criar uma pasta lib em seu projeto, copiar fisicamente os
arquivos JAR para ela e inclui-los individualmente como vocé fez antes, mas, em vez
disso, clicando no botdo Add JARs. Isso mantém tudo em um lugar sé (especialmente
se seu projeto for compartilhado por meio de um sistema de controle de versio com
outros que podem utilizar um sistema operacional diferente e incapaz de utilizar os
JARs externos no mesmo local). No entanto, isso eleva o fardo de responsabilidade para
questdes de licenciamento referentes aos arquivos JAR incluidos (veja a figura 1.20).
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Android @source | [ZProjects | EhLibraries | “;0rder and Export
Builders JARs and class folders on the build path:
- m_— » e gsmdroid-andreid-3.0.5.jar - fhame/rachee/Downloads Add JARs...
» Java Code Style b o sIF4j-android-1.5.8.jar - fhome/rachee/Downloads
_ Add External JARs...
¥ Java Compiler > =L Android 2.2
b Java Editor Add Variable...
Jau‘.adoc Location AddLibrary..
Project References
Run/Debug Settings Add Class Folder...
Task Tags Add External Class Folder...
B |checking
2 Cancel OK |

Diliic
Figura 1.19 — Inclusdo de bibliotecas.

Em qualquer um dos casos, se vocé também compilar com Ant, certifique-se de
atualizar seu arquivo build.xml.

Qualquer que seja 0 modo escolhido é bastante facil incluir bibliotecas em seu projeto.
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File Edit Run Source Navigate Search Project Refactor Window Help

& i e O A | B @ | @& 9 © v
=] 2 zls < =8
@ Properties for OSMiIntro
s Java Build Path b @ =
b Resource o = i N —
Android Source | ZProjects =hlibraries | %;oOrder and Export
Builders JARs and class Folders on the build path:
| JavaBuildPath | b ms gsmdroid-andreid-3.0.5.jar - /heme/rachee/Downloads Add JARs...
* Java Code Style > o slF4j-android-1.5.8.jar - fhome/rachee/Downloads
. Add External JARs...
b Java Compiler > =i Android 2.2
» Java Editor Add Variable...

Javadac Location

Add Library...
Project References
Run/Debug Settings Add Class Folder...
Task Tags Add External Class Folder...
B [checking

Q@) Cancel oK |

il

Figura 1.20 - Inclusdo do arquivo JAR externo.

1.11 Uso de exemplos do SDK para ajudar a evitar situagoes de duvida

Daniel Fowler

Problema

As vezes ¢ dificil codificar determinada funcionalidade, especialmente quando a
documentagio é imprecisa ou ndo fornece nenhum exemplo.

Solugao

Analisar codigos funcionais ja existentes vai ajudar. O SDK do Android tem programas
de exemplo que vocé pode destrinchar para ver como funcionam.

Discussao

O SDK do Android vem com varios aplicativos de exemplo que podem ser tteis
quando vocé estiver tentando codificar alguma funcionalidade. Analisar o c6digo do
exemplo pode ser esclarecedor. Assim que vocé tiver instalado o SDK do Android,
vérios exemplos se tornardo disponiveis:
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* Accelerometer Play

* Accessibility Service

* API Demos

* Backup and Restore

* Bluetooth Chat

* Business Card

* Contact Manager

* Cube Live Wallpaper
* Home

* Honeycomb Gallery

* JetBoy

* Lunar Lander

* Multple Resolutions
* Near Field Communication
* Note Pad

* RenderScript

* Sample Sync Adapter
* Searchable Dictionary
* Session Initiation Protocol
* Snake

* Soft Keyboard

* Spinner

* SpinnerTest

* StackView Widget

* TicTacToeLib

* TicTacToeMain

* USB

* Wiktionary

*  Wiktionary (Simplified)
*  Weather List Widget

* XML Adapters

Para abrir um projeto de exemplo a partir do Eclipse, abra o menu File e entio sele-
cione Android Project (veja a figura 1.21).
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= Java - Eclipse

Edit Run Source Mavigate Search Project Refactor Window Help

New Alt+Shift+N » | (1% Java Project
Open File... 22 Android Project
e .
Close ctilsw | B P
Close All Ctrl+Shift+W | B¥  Package
/:{}
Save Crles | & Class
L& Tntarfare

Figura 1.21 - Iniciando um novo projeto Android.

No dialogo New Android Project, selecione a opgao Create project from existing sample. Clique em
Next e selecione o alvo de compila¢do. Uma lista de exemplos disponiveis para o alvo
selecionado serd mostrada. Se o exemplo necessario ndo for mostrado, volte e selecione
outro alvo de compilagéo. (O exemplo pode néo estar instalado; o SDK Manager pode
ser utilizado para instalar exemplos adicionais se eles estiverem faltando durante o
setup do SDK.) Escolha o exemplo a ser carregado, clique em Finish, e 0 exemplo serd
copiado para o Workspace e compilado (com o progresso mostrado na barra de status).

|

Depois de pouco tempo o exemplo estard pronto para ser executado e vocé serd capaz
de explorar o cddigo-fonte para ver como tudo é feito.

Building workspace: (38%) s—]

Se os exemplos foram movidos do diretério samples do SDK, utilize a opgdo “Create
project from existing source” no didlogo New Android Project para abrir o exemplo.

Quando o exemplo for executado pela primeira vez, selecione Android Application no
didlogo Run As que deve aparecer. Também pode ser necessario configurar um AVD
apropriado para executar o exemplo (veja a receita 3.3). Veja a figura 1.22.

GLSurt

Kube

Touch K

Transiucent GLSUMaceView

Figura 1.22 — Demonstragdes da API em agdo.
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Veja também

O site Android Developers em http://developer.android.com/index.html; este cookbook,
é claro.

Vocé também pode pesquisar a Web em busca de programas ou exemplos adicionais.
Se vocé ainda ndo conseguiu encontrar o que precisa, pode buscar ajuda no Stack
Overflow (http://'www.stackoverflow.com; utilize “android” como tag) ou no canal IRC
(Internet Relay Chat) #androiddev no freenode.

1.12 Mantendo o SDK do Android atualizado

Daniel Fowler

Problema

O SDK deve ser mantido atualizado para permitir que desenvolvedores de aplicativos
trabalhem com as APIs mais recentes na plataforma Android que estd sempre em
evolucio.

Solugao

Utilize o programa Android SDK Manager para atualizar os pacotes SDK instalados
existentes e instalar novos pacotes SDK. Isso inclui pacotes de terceiros para funcio-
nalidades de dispositivos especificos.

Discussao

O sistema operacional (SO) Android estd evoluindo constantemente, e, portanto, o
mesmo vale para o SDK do Android. O desenvolvimento constante do Android é
motivado por estes fatores:

* A pesquisa e desenvolvimento do Google.

* Fabricantes de telefones estarem sempre desenvolvendo dispositivos novos e
melhorados.

* Aresolucio de problemas de seguranca e possiveis exploits’.

* A necessidade do suporte a novos dispositivos (por exemplo, o suporte a dis-
positivos tablet foi incluido com a versio 3.0).

* O suporte a novas interfaces de hardware (por exemplo, o suporte a comuni-
cagdo de campo préximo foi incluido na versio 2.3).

* A correcio de bugs.

3 N.T.: Um exploit, em seguranga da informagdo, é um programa de computador, ou uma sequéncia
de comandos que aproveita das vulnerabilidades de um sistema computacional (fonte: Wikipédia).
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* Melhorias de funcionalidades (por exemplo, um novo engine JavaScript).
* Alteragdes no kernel Linux subjacente.

* A substitui¢io de interfaces de programagdo redundantes.

* Novos usos (por exemplo, 0 Google TV).

* A comunidade de desenvolvimento Android como um todo.

Abordamos a instalacio do SDK do Android em outro local (veja a Receita 1.5 ou
http://developer.android.com/sdk/installing. html). Depois de o SDK ter sido instalado
na maquina de desenvolvimento e de o ambiente de programagio estar sendo exe-
cutado sem problemas, desenvolvedores terdo, de vez em quando, de verificar se ha
atualizagoes para o SDK.

Vocé pode manter o SDK atualizado executando o programa SDK Manager. (Em uma
méquina Windows, execute o SDK Manager.exe na pasta C:\Arquivos de Programas\
Android\androidsdk, ou utilize o menu Iniciar, e entdo selecione Todos os Programas->Android
SDK Tools, e clique em SDK Manager). Vocé também pode executa-lo dentro do Eclipse
(utilizando o menu Window e selecionando Android SDK Manager); veja a figura 1.23. O SDK
do Android é dividido em vérios pacotes. O SDK Manager procura automaticamente
por atualizagdes para pacotes existentes e vai listar novos pacotes e aqueles fornecidos
por fabricantes de dispositivos.

Andreid SDK Manager | =NACN X
Packages Tools
SDK Path: D:\Programs\Android\android-sdk
Packages
Mame APL Rev.  Status i
4 Tools
I Android SDK Tools 15 —Installed
¥ Android SDK Platform-tools 9 —plnstalled
4 Android 4.0 (4PT14)
= Nacimentatinn far Andrnid SOK 14 1 S Tnetallad X
Show: || Updates/MNew [V|Installed Obsolete Select [ew or Updates
Sort by: © AP level Repository Deselect All
; . |
Fetching URL: http://www.echobykyocera.com/download/echo_repository.xml

Figura 1.23 — SDK Manager do Android.

Atualizagdes disponiveis serdo mostradas em uma lista (assim como pacotes opcionais
disponiveis). Se uma atualizagdo ou um pacote tiver termos de licenca que requerem
aceitagdo eles serdo mostrados com um ponto de interrogacio. Destaque cada pacote
que tem um ponto de interrogagdo para ler os termos de licenca. Vocé pode aceitar
ou rejeitar o pacote utilizando os botdes de opgao. Pacotes rejeitados serdo marcados
com um x vermelho (veja a figura 1.24).
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Choose Packages to Install [ S
Rk Package Description & License
iAndroid SDK Platform-toals, revision 5i - Package Description -
Documentaticn for Android SDK, API12, re.., Android SDK Platform-tools, revision 5

SDK Platform Andreoid 3.1, API12, revision ... Thfs izt e Eiem B At

m
m

Samples for SDK API12, revision 1 r=igem 5
? Google APLs by Google Inc., Android API1...
? Google APLs by Google Inc., Android API1... MM
? Google APIs by Goagle Inc., Android APT1 Rchsingtndors
: - " Size: 15 MIB
? Google APLs by Google Inc., Android AP13,... SHAL: i
2 EDK by Sony Ericsson Mobile Communicat...
e AR ;e iiTel aedaiiiaa 7| © Accept () Reject Accept All

Install Cancel

Figura 1.24 — Escolha de pacotes do SDK.

Como alternativa, clique em Accept All para aceitar tudo que estiver disponivel. Todos
o0s pacotes e atualizagdes que estiverem disponiveis para download e instalagao serdo
mostrados com um sinal de visto verde.

Clique no botdo Install para comegar o download e a instala¢io; quando concluido,
clique no botio Close (veja a figura 1.25).

Android SDK Manager Log =

Installing SDK Platform Android 1.6, API 4, revision 3 e
Installed SDK Platform Android 1.6, APL4, revision 3

Downloading SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4

Installing SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4

Installed SDK Platform Android 1.5, APL3, revision 4

Downloading Google APIs by Google Inc., Android API 14, revision 1

Installing Google APIs by Google Inc., Android AFPI 14, revision 1

Installed Google APIs by Google Inc, Android API14, revision 1

Updated ADB to support the USE devices declared in the SDK add-ons.

Done. 25 packages installed.

Fetching URL: http://www.echobykyocera.com/download/echo_repository.xml

Validate XML: http:/fwww.echobykyocera.com/download/echo_repository.xml/faddon.ml
Done loading packages.

Done loading packages. |Close|

Figura 1.25 - Janela de log do SDK Manager.

Se o proprio programa SDK Manager tiver sido atualizado, vocé verd uma mensagem
pedindo que reinicie o programa (veja a figura 1.26).

O SDK Manager também ¢é utilizado para download de pacotes adicionais que ndo
sdo parte da plataforma padrao. Esse mecanismo é utilizado por fabricantes de dispo-
sitivos para fornecer suporte a seus proprios hardwares. Por exemplo, a LG Electronics
fornece um dispositivo 3D e, para oferecer suporte a capacidade 3D em aplicativos,
um pacote adicional é fornecido. Ele também ¢ utilizado pelo Google para permitir
o download de APIs opcionais.
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= Android Tools Updated

[E5)

updated.

|' 0 1 The Android 5DK and AYD Manager that you are currently using has been updated. It
o' is recommended that you now close the manager window and re-open it. If you
started this window from Eclipse, please check if the Android plug-in needs to be

0K

Figura 1.26 — Notificacdo de atualizagdo do SDK Manager.

Na caixa de didlogo do SDK Manager, expanda e marque os pacotes necessarios na

lista da esquerda e entdo clique no botéo Install (veja a figura 1.27). Se um pacote de

terceiros ndo estiver listado, o URL para um arquivo respository.xml, fornecido pelo
publicador do pacote, terd de ser digitado por meio do menu Tools.

Android SDK Manager

[E=E)

Packages Tools
SDK Path: D:\Programsh\Androidiandroid-sdl

Packages
Mame APL Rev.
4 Tools
I Android SDK Tools 15
§ Android SDK Platform-tools 9
4 Android 4.0 (AP114)
% Documentation for Android SDK 14 1
SDK Platform 14 1
¢y Samples for SDK 14 1
& Samples for SDK 14 1
J| 'w ARM EABI v7a System Image 14
lf‘, Google APIs by GoogleInc, 14 1
a Andrnid 22 FADT13Y
Show: V| Updates/MNew || Installed Obsolete Select Mew or Updates
Sort by: © AP level Repository Deselect All

Done loading packages.

Status

1 Installed
1 Installed

— Installed
— Installed
1 Installed
1 Installed
. Not installed

4 Installed

Install 2 packages... |

m

Figura 1.27 - Lista de componentes instalados e instaldveis.

Possiveis erros de atualizacao no Windows

Em um sistema tdo complexo, hd muitas coisas que podem dar errado. Esta segdo
discute algumas dessas coisas e suas solugoes.

Execute o SDK Manager como administrador. Em uma mdaquina Windows, a localizac¢io
padrio para o SDK é o diretério C:\Arquivos de Programas\Android\android-sdk. Esse

¢ um diretdrio restrito e isso pode fazer com que a instalagio do SDK fracasse. Um

didlogo de mensagem com o titulo “SDK Manager: failed to install” pode aparecer
(veja a figura 1.28).
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SDK Manager: failed to install L&J

'.9' = Warning ! =
Y Afolder failed to be moved. On Windows this typically means that a program is using
B that folder (for example Windows Explorer or your anti-virus software.)
Please momentarily deactivate your anti-virus software or close any running
programs that may be accessing the directory 'C:\Program
Files\Androidiandroid-sdkitools'.
When ready, press YES to try again.

Figura 1.28 — SDK Manager: falha ao instalar.
Para resolver esse erro ha algumas coisas a verificar:

* Desconecte quaisquer dispositivos Android (isso pode impedir o adb.exe de
fechar).

* VA até C:\Arquivos de Programas\Android\Android-sdk e abra as propriedades
para a pasta de ferramentas (selecione o menu de contexto e entao Propriedades).
Certifique-se de que a caixa seletora “Somente leitura (arquivos da pasta)” ndo
estd clicada (veja figura 1.29).

tools Properties L&J

General | Sharing | Security | Customize

| tools
Type: File Folder
Location: C:\Program Files"Android“android-sdk
Size: 45.5 MB (47,727 574 bytes)

Size on disk:  45.7 MB (47,556,528 bytes)

Cortains: 118 Files, 15 Folders
Created: 02 Jure 2011, 17:06:16
Attributes: Head-only (Only applies to files in folderk
Hidden | Advanced...
oK | cameel || ey |

Figura 1.29 — Defini¢do do atributo de leitura e escrita no Microsoft Windows.

Vocé pode ter de dar permissdo para alterar os atributos (veja a figura 1.30).
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Access Denied L&J

® 4 You will need to provide administrator
= permission to change these attributes.

Click Continue to complete this operation,

¢! Continue | Cancel

Figura 1.30 — Confirmagdo de permissdo necessdria.

Uma caixa de didlogo de confirmagdo das modifica¢des de atributos vai aparecer;
certifique-se de que a op¢io “Aplicar as alteragdes a esta pasta, subpasta e arquivos”
estd selecionada e clique em OK. Entéo, faga o seguinte:

* Reinicie o computador.

* Certifique-se de que todos os outros programas estao fechados, especialmente
qualquer cépia do Gerenciador de Arquivos.

* Execute 0 SDK Manager.exe na conta de administrador. Abra o menu de contexto
e selecione “Executar como administrador” (veja a figura 131).

Mame ’ Date modified gt
I —— samples 13/05/2011 12:03
) temp 26,/08/2011 09:18
- tools 13/05/2011 11:50
Ausic SDK Manager.exe 13/05/2011 11:59
Aore » _5DK Open
Ers v ¢SDK| @9 Run as administrator l'
Program Files = I start |

Figura 1.31 — Executar como administrador.

Feche o ADB antes de atualizar. Uma mensagem pedindo que vocé reinicie o ADB (o An-
droid Debugger) pode aparecer (Figura 1.32).

ADB Restart LX)

- | A package that depends on ADE has been updated.
Do you want to restart ADB now?

Figura 1.32 — Confirmagdo para reiniciar o ADB.

Idealmente, é melhor executar o SDK Manager sem que o ADB esteja sendo executado,
e ele ndo deve estar sendo executado se o0 Windows tiver acabado de iniciar. Como
alternativa vocé pode utilizar o Gerenciador de Tarefas do Windows para interrom-
per o adb.exe. Se 0 ADB nio estava sendo executado, responda No a esse prompt; do
contrério, responda Yes.
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0 SDK Manager ndo pode se atualizar. Durante a instalagio da atualizacio do SDK pode
haver um erro relacionado ao programa SDK Manager (veja a figura 1.33).

Andreid SDK Manager Log |§|

Installed Google Webdriver package, revision 2 -
Downloading Android SDK Tools, revision 15

Installing Android SDK Tools, revision 15

[post_tocls_install.bat] Updating SDK Manager.exe

[post_tocls_install.bat] 0 file(s) copied.

[post_tools_install.bat] Error: The process cannot access the file because it is being used by

another process.

[post_tocls_install.bat] Updating AVD Manager.exe

[post_tocls_install.bat] 1 file(s) copied.

Installed Android SDK Tools, revision 15

Downloading SDK Platform Android 4.0, API 14, revision 1

Installing SDK Platform Android 4.0, API 14, revision 1

Installed SDK Platform Android 4.0, API14, revision 1

Downloading SDK Platform Android 3.2, API 13, revision 1 -

Downleading SDK Platform Android 1.5, API3, revision 4 (62%, 1517 KiB/s, 13 seconds |eft) | Close|

Figura 1.33 - Janela de log do SDK Manager do Android.

Para solucionar esse erro, certifique-se de que todos os programas estdo fechados
(inclusive o adb.exe). Depois copie o SDK Manager.exe de C:\Arquivos de Programas\
Android\android-sdk\tools\lib para C:\Arquivos de Programas\Android\android-sdk (ou
onde quer que o SDK esteja instalado). Entdo execute novamente o SDK Manager
(veja a figura 1.32).

Atualizagdo do Eclipse. Depois que vocé atualizar o SDK e abrir o Eclipse, uma mensagem
de erro pode aparecer (veja a figura 1.34).

= Android SDK Verification LX)

- | This Android SDK requires Android Developer Toolkit version 14.0.0 or above.
Current version is 12.0.0.v201106281929-138431.

Please update ADT to the latest version.

Figura 1.34 - Versdo incorreta do SDK do Android.

No Eclipse, selecione Help e entdo Check for Updates. Espere até que o didlogo de progresso
termine e as atualizagdes do Android Eclipse sejam mostradas. Clique em Next duas
vezes, e aceite os termos de licenga. Entao, clique em Finish para comegar o processo
de download e atualizagdo. Uma mensagem de aviso sobre conteido nio assinado
pode aparecer. Clique em 0K para aceitar o aviso (faga isso apenas se vocé estiver
atualizando via Eclipse). Reinicie o Eclipse assim que a atualizacio estiver concluida
(uma mensagem para isso vai aparecer).

Mais informagdes sobre a resoluc¢io de problemas do SDK Manager e do plugin do
Eclipse para Android estdo disponiveis no site Android Developers.
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Veja também

Receita 1.5; Instalagio do SDK; Inclusdo de componentes SDK; Plugin ADT para
Eclipse

1.13 Captura de tela do emulador/dispositivo Android
Rachee Singh

Problema

Vocé deseja obter uma captura de tela de um aplicativo executado em um dispositivo
Android.

Solugao

Utilize a funcionalidade Device Screen Capture da visio DDMS (Dalvik Debug
Monitor Server) no Eclipse.

Discussao

Para utilizar a funcionalidade Device Screen Capture siga estes passos:

1. Execute o aplicativo no Eclipse e vé até a visio DDMS (Window menu->0pen Pers-
pective->O0ther->DDMS) ou Window menu->Show View->0ther->Android->Devices; a primeira é
mostrada na figura 1.36). Note que a linha que diz “Resource...does not exist”
aparece na figura 1.35 apenas porque outro projeto Eclipse foi fechado, e ndo
afeta os passos listados aqui.

'
““““ m

Figura 1.35 - Iniciando a visdo DDMS.
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2. Na visdo DDMS, selecione o dispositivo ou emulador cuja tela vocé deseja
capturar.

3. Na visio DDMS, clique no icone Screen Capture (veja a figura 1-36).

dava - reclpedfirgko

- % b ¥
B Devices B 5 8 6 8 R & 8 i "0 R Threads! B Heip M B allocation
Hame ‘ml.:-:::r:.1--‘.:;':1.1.!&.!-.‘-::'-:‘.-
* [ emudatns-5554 Crline HEW{ZY, del 0 Heaptire Allscabed '
syitem_procen L} ] ]
com. ardraidehputmethod. Latin 9% Bedl turplay
i . Bl P L P el 1+ ] B2 N
Type c
andr el process Aot ] &03 L
com.ardroid setiing (4] Bl
cam ardraidslarmelack 118 (Fhel
B emulatar Congrol 5 =n
.
&
Woice: | hame = | Speed Full
Dty | hame & | LBEenDy | MO

Logtat B - B Consale T Debug

Lag

Figura 1.36 — Captura de tela do dispositivo.

4. Uma janela mostrando a tela atual do emulador/dispositivo Android sera
mostrada. Ela deve se parecer com a figura 1.37. Vocé pode até salvar a captura
de tela e utilizé-la para descrever o aplicativo!

Figura 1.37 — A captura de tela.
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Veja também

Algumas distribui¢des fornecem modos alternativos de se obter capturas de tela.
O CyanogenMod 7.x fornece uma captura de tela no menu que surge quando vocé
segura pressionado o botdo de ligar/desligar. Alguns tablets HTC com suporte a
caneta oferecem capturas de tela no menu Pen. O Ice Cream Sandwich (Android 4.0)
fornece um mecanismo integrado para captura de tela em dispositivos reais: basta
pressionar o controle de diminui¢io de volume a0 mesmo tempo em que o botio
de ligar/desligar e a imagem serdo salvos em seu dispositivo e podera ser visualizada
no aplicativo de galeria.

1.14 Programa: um simples exemplo de CountDownTimer
Wagied Davids

Problema

Vocé deseja um simples timer regressivo, um programa que fard uma contagem re-
gressiva a partir de um determinado nimero de segundos até atingir zero.

Solugao

O Android vem com uma classe integrada para construgio de CountDownTimers. Ela ¢
facil de utilizar, eficiente e funciona (isso nem precisa dizer!).

Discussao

Os passos para fornecer um timer regressivo sao estes:

1. Crie uma subclasse de CountDownTimer. O construtor dessa classe recebe dois
argumentos, CountDownTimer(long millisInFuture, long countDownInterval). O primei-
ro é o numero de milissegundos, contados a partir de agora, determinando
quando o intervalo deve estar concluido; nesse ponto o método onFinish()
da subclasse sera chamado. O segundo é a frequéncia em milissegundos da
regularidade em que vocé deseja ser notificado de que o timer ainda esta em
execugdo, normalmente para atualizar um monitor de progresso ou comunicar
o usudrio de outra forma. O método onTick() de sua subclasse sera chamado a
cada passagem desse numero de milissegundos.

2. Substitua os métodos onTick() e onFinish().
3. Instancie uma nova instincia em sua atividade Android.

4. Chame o método start() na nova instancia criada!
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O programa de exemplo de timer regressivo consiste em um layout XML (que pode
ser visto no exemplo 14) e um pouco de cddigo Java (exemplo 1.5). Quando executa-
do, ele deve se parecer mais ou menos com a figura 1.38, ainda que os tempos sejam
provavelmente diferentes.

Exemplo 1.4 — main.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fill parent">
<Button
android:id="@+id/button”
android:text="Start"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content" />
<TableLayout
android:padding="10dip"
android:layout_gravity="center"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content">
<TableRow>
<TextView
android:id="@+id/timer"
android:text="Time: "
android:paddingRight="10dip"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

<TextView
android:id="@+id/timeElapsed"
android:text="Time elapsed: "
android:paddingRight="10dip"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />
</TableRow>
</TableLayout>
¢/LinearLayout>

Exemplo 1.5 — Main.java
package com.examples;

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

public
{

android.os.CountDownTimer;
android.view.View;
android.view.View.OnClickListener;
android.widget.Button;
android.widget.TextView;

class Main extends Activity implements OnClickListener

private MalibuCountDownTimer countDownTimer;
private long timeElapsed;

private boolean timerHasStarted = false;
private Button startB;

private TextView text;

private TextView timeElapsedView;

private final long startTime = 50 * 1000;
private final long interval = 1 * 1000;

/** Chamado quando a atividade é criada pela primeira vez */
@verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState)

{

}

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

startB = (Button) this.findviewById(R.id.button);
startB.setOnClickListener(this);

text = (TextView) this.findviewById(R.id.timer);

timeElapsedView = (TextView) this.findviewById(R.id.timeElapsed);
countDownTimer = new MalibuCountDownTimer(startTime, interval);
text.setText(text.getText() + String.valueOf(startTime));

@verride
public void onClick(View v)

{

if (!timerHasStarted)

{
countDownTimer.start();
timerHasStarted = true;
startB.setText("Start");
}
else
{
countDownTimer.cancel();
timerHasStarted = false;
startB.setText("RESET");
}

Android Cookbook
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// Classe CountDownTimer

public class MalibuCountDownTimer extends CountDownTimer

{

public MalibuCountDownTimer(long startTime, long interval)

{

super(startTime, interval);
}

@verride
public void onFinish()
{
text.setText("Time's up!");
timeElapsedView.setText("Time Elapsed: " +

String.valueOf(startTime));
}

@verride

public void onTick(long millisUntilFinished)
{
text.setText("Time remain:" + millisUntilFinished);
timeElapsed = startTime - millisUntilFinished;
timeElapsedView.setText("Time Elapsed: " +
String.valueOf(timeElapsed));

1] =N EEET

Figura 1.38 — Reset do timer.
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URL de download do cddigo-fonte

O codigo-fonte para esse exemplo estd no repositério do Android Cookbook,
em hittp://github.com/AndroidCook/Android-Cookbook-Examples, no subdiretério
CountDownTimerExample (veja “Obtencio e uso de exemplos de c6digo” na pagina 20).

1.15 Programa: Tipster, um calculador de gorjetas para o Android 05

Sunit Katkar

Problema

Quando vocé vai com amigos a um restaurante e deseja dividir a conta e a gorjeta,
pode se envolver em muitos calculos manuais e controvérsias. Em vez disso, vocé
deseja utilizar um aplicativo que permita que vocé simplesmente some o percentual
da gorjeta ao total e divida o valor pelo nimero de presentes. O Tipster é uma imple-
mentacio disso no Android, para mostrar um aplicativo completo.

Solugao

Este é um exercicio simples que utiliza os elementos basicos da GUI (graphical user
interface, ou interface grafica de usudario), combinando-os a alguns célculos simples
e a um codigo de Ul (user interface, ou interface de usudrio) orientada a eventos para
reunir todos os elementos. Nos utilizaremos os seguintes componentes de GUI:

TableLayout

Fornece controle adequado sobre o layout da tela. Esse layout permite que vocé
utilize o paradigma da tag HTML Table para posicionar os widgets.

TableRow
Define uma linha no Tablelayout. E como as tags HTML TR e TD combinadas.

TextView

Essa view fornece um rétulo para apresentacio de texto estatico na tela.

EditText

Essa View fornece um campo de texto para entrada de valores.

RadioGroup

Agrupa botdes de opg¢ao.

RadioButton

Fornece um botdo de opgao.
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Button

Esse é o botiao normal.

View
Nos utilizaremos uma View para criar um separador visual com certos atributos
de altura e cor.

Discussao

O Android utiliza arquivos XML para o layout de widgets. Em nosso projeto de
exemplo, o plugin do Android para Eclipse gera um arquivo main.xml para o layout.
Esse arquivo tem as definigdes XML dos varios widgets e de seus contéineres.

Hé um arquivo strings.xml que tem todos os recursos de strings utilizados no aplicativo.
Um arquivo icon.png padrio ¢ fornecido para o icone do aplicativo.

E ha também o arquivo R.java que é gerado automaticamente (e atualizado quando
quaisquer alteragdes sio feitas ao main.xml). Esse arquivo tem as constantes definidas
para cada layout e widget. Nio edite esse arquivo manualmente; o plugin fard isso
para vocé ao efetuar qualquer modificagio em seus arquivos XML.

Em nosso exemplo temos Tipster.java como o arquivo Java principal para a Activity.
Areceita 14, assim como diversos tutoriais do Google, mostra como utilizar o plugin.
Utilizando o plugin do Eclipse, crie um projeto Android chamado Tipster. O resultado
final sera um layout de projeto que se parecera com o da figura 1.39.

(riagao do layout e posicionamento dos widgets

O objetivo final é criar um layout semelhante aquele mostrado na figura 1.39.

Para o layout dessa tela vocé vai utilizar estes layouts e widgets:

TableLayout

Fornece controle adequado sobre o layout da tela. Esse layout permite que vocé
utilize o paradigma da tag HTML Table para posicionar os widgets.

TableRow
Define uma linha no TableLayout. E como as tags HTML TR e TD combinadas.

TextView

Essa view fornece um rétulo para apresentagio de texto estitico na tela.

EditText

Essa View fornece um campo de texto para entrada de valores.
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RadioGroup

Agrupa botdes de opg¢io.

RadioButton

Fornece um botdo de opgio.

Button

Esse é o botiao normal.

View
Nos utilizaremos uma View para criar um separador visual com certos atributos
de altura e cor.

Familiarize-se com esses widgets ja que vocé vai utiliza-los bastante nos aplicativos que
construird. Ao verificar os Javadocs relacionados a layouts e widgets, dé uma olhada
nos atributos XML. Isso vai ajuda-lo a correlacionar o uso no arquivo de layout main.
xml e o codigo Java (Tipster.java e R.java) onde eles sdo acessados.

Também esta disponivel um editor visual de layout no ADT do Eclipse, bem como
uma ferramenta independente de UI chamada DroidDraw, ambas as quais permitem
que vocé crie um layout arrastando e soltando widgets a partir de uma paleta, como
qualquer ferramenta de design de formularios. No entanto, recomendo que vocé crie o
layout a mao em XML, pelo menos nos estagios iniciais de seu aprendizado Android.
Futuramente, a medida que aprender todas as nuances da API de layout XML, vocé
podera delegar essa tarefa a tais ferramentas.

O arquivo de layout, main.xml, tem as informacdes de layout (veja o exemplo 1.6). Um
widget TableRow cria uma tnica linha dentro do TableLayout. Por isso vocé utiliza tantas
TableRows quanto for o nimero de linhas que deseja. Neste tutorial, vamos utilizar oito
TableRows — cinco para os widgets até o separador visual abaixo dos botdes, e trés para
a area de resultados abaixo dos botdes e do separador.

Exemplo 1.6 — /res/layout/main.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- Uso de layout de tabela, para controle do tipo tabela HTML sobre o layout -->
<TableLayout
android:id="@+id/TableLayouto1"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:stretchColumns="1"
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<!-- Linha 1: rétulo de texto colocado na coluna zero,
campo de texto colocado na coluna dois e permitido estender-se
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por duas colunas. Assim, um total de 4 colunas nesta linha --»
<TableRow>
<TextView
android:id="@+id/txtLb11"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl1"/>
<EditText @
android:id="@+id/txtAmount"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:numeric="decimal"
android:layout_column="2"
android:layout_span="2"
/>
</TableRow>
<!-- Linha 2: rétulo de texto colocado na coluna zero,
campo de texto colocado na coluna dois e permitido estender-se
por duas colunas. Assim, um total de 4 colunas nesta linha --»
<TableRow>
<TextView
android:id="@+id/txtLb12"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl2"/>
<EditText
android:id="@+id/txtPeople”
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:numeric="integer"
android:layout_column="2"
android:layout_span="3"/>
</TableRow>
¢!-- Linha 3: esta tem apenas um rétulo de texto posicionado na coluna zero
<TableRow>
<TextView
android:id="@+id/txtLb13"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/textLb13"/>
</TableRow>
¢!-- Linha 4: RadioGroup para RadioButtons posicionado na coluna zero
com extensdo de trés colunas, criando, assim, um botdo de opgdo
por célula da linha da tabela. A quarta e ultima célula engloba o
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textfield para entrada de um percentual personalizado de gorjeta
<TableRow>
<RadioGroup
android:id="@+id/RadioGroupTips"
android:orientation="horizontal"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="0"
android:layout_span="3"
android:checkedButton="@+id/radioFifteen">
<RadioButton android:id="@+id/radioFifteen"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/rdoTxt15"
android:textSize="15sp" /»
<RadioButton android:id="@+id/radioTwenty"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/rdoTxt20"
android:textSize="15sp" />
<RadioButton android:id="@+id/radioOther"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/rdoTxtOther"
android:textSize="15sp" />
</RadioGroup>
<EditText
android:id="@+id/txtTipOther"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:numeric="decimal"/>
</TableRow>
<!-- Linha para os botdes Calculate e Reset. 0 botdo Calculate
é posicionado na coluna dois, e o Reset na coluna trés -->
<TableRow>
<Button
android:id="@+id/btnReset"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="2"
android:text="@string/btnReset"/>
<Button
android:id="@+id/btnCalculate"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="3"

Android Cookbook
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android:text="@string/btnCalculate"/>
</TableRow>
<!-- TableLayout permite que quaisquer outras visdes sejam inseridas entre os
elementos TableRow. Assim, insira uma visdao em branco para criar um
separador de linha. Essa visdo separadora é utilizada para separar a
area abaixo dos botdes, a qual apresentara os resultados dos cdlculos -->
View
android:layout_height="2px"
android:background="#DDFFDD"
android:layout_marginTop="5dip"
android:layout_marginBottom="5dip"/>
<!-- Novamente a linha da tabela é utilizada para posicionar as TextViews de resultado
na coluna zero e o resultado em TextViews na coluna dois --»>
<TableRow android:paddingBottom="10dip" android:paddingTop="5dip">
<TextView
android:id="@+id/txtLbl4"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl4d"/>
<TextView
android:id="@+id/txtTipAmount"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="2"
android:layout_span="2"/>
</TableRow>
<TableRow android:paddingBottom="1@dip" android:paddingTop="5dip">
<TextView
android:id="@+id/txtLb15"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl5"/>
<TextView
android:id="@+id/txtTotalToPay"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="2"
android:layout_span="2"/>
</TableRow>
<TableRow android:paddingBottom="10dip" android:paddingTop="5dip">
<TextView
android:id="@+id/txtLbl6"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
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android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl6"/>

<TextView
android:id="@+id/txtTipPerPerson"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="2"
android:layout_span="2"/>

</TableRow>

¢!-- Fim de todas as linhas e widgets --»
</TableLayout>

TableLayout e TableRow

Depois de analisar main.xml, vocé pode perceber que TableLayout e TableRow sdo simples
de usar. Vocé cria o TableLayout uma vez, e entdo insere uma TableRow. Agora vocé estd
livre para inserir quaisquer outros widgets, como TextView, EditView e assim por diante,
dentro dessa TableRow.

Nio deixe de dar uma olhada nos atributos, especialmente em android:stretchColumns,
android:layout_column e android:layout_span, 0s quais permitem que vocé posicione widgets
da mesma forma que vocé faria com uma tabela HTML comum. Recomendo que vocé
siga os links para esses atributos e aprenda como eles funcionam em um TableLayout.

Controle de valores de entrada

Dé uma olhada no widget EditText, marcado no arquivo main.xml como @. Esse é o
primeiro campo de texto para entrada do “Valor total” da conta. Queremos apenas
numeros aqui. Podemos aceitar nimeros decimais porque contas de restaurantes
reais também podem ter valores em centavos, e nio apenas nimeros inteiros. Por isso
utilizamos o atributo android:numeric com um valor de decimal. Isso permitira valores
de nimeros inteiros, como 10, e valores decimais, como 10.12, mas impedira qualquer
outro tipo de entrada.

Essa é uma forma simples e concisa de controlar valores de entrada, economizando-nos
o trabalho de escrever cédigo de validagdo no arquivo Tipsterjava, e garantindo que
o usudrio ndo digite valores errados. Essa funcionalidade do Android de limita¢io
com base em XML é bastante poderosa e til. Vocé deve explorar todos os atributos
possiveis que acompanham um widget especifico para extrair o maximo de benefi-
cios desse modo XML abreviado de definir restrigdes. Em um langamento futuro, a
ndo ser que eu nio tenha visto isso nesta versio, eu espero que o Android permita a
entrada de intervalos para o atributo android:numeric, de modo que vocé possa definir
qual intervalo de nimeros deseja aceitar.
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Como (até onde eu sei) intervalos atualmente néo estio disponiveis, vocé vera futu-
ramente que temos realmente de verificar a presenca de certos valores, como zero ou
valores vazios, para garantir que as contas de nosso calculador de gorjeta no falhem.

Andlise do Tipster.java

Agora vamos analisar o arquivo Tipster.java que controla nosso aplicativo. Essa é a
classe principal que cuida do layout, do tratamento de eventos e da l6gica do aplicativo.

O plugin do Eclipse para Android cria o arquivo Tipster.java em nosso projeto com
o codigo padrio que pode ser visto no exemplo 1.7.

Exemplo 1.7 — Trecho de cédigo 1 de /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
package com.examples.tipcalc;
import android.app.Activity;

public class Tipster extends Activity {
/** Chamado quando a atividade é criada pela primeira vez */
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);

}

A classe Tipster estende a classe android.app.Activity. Uma atividade é uma tnica acio
concentrada que o usudrio pode realizar. A classe Activity cuida de criar a janela e
depois de apresentar a UL Vocé tem de chamar o método setContentView(View view) para
colocar sua Ul na Activity. Por isso, pense em Activity como uma moldura externa
que esta vazia, e que vocé preenche com sua UL

Agora verifique o trecho da classe Tipster.java que pode ser visto no exemplo 1.8. Pri-
meiro, definimos os widgets como membros de classe. Verifique, mais especificamente,
de @ a © para referéncia.

Entéo, utilizamos o método findviewyId(int id) para localizar os widgets. O ID de cada
widget, definido em seu arquivo main.xml, é automaticamente definido no arquivo
R.java quando vocé limpa e compila o projeto no Eclipse. (Se vocé configurou o Eclipse
para compilar automaticamente, o arquivo R.java sera atualizado instantaneamente
quando vocé atualizar main.xml.)

Cada widget é derivado da classe View, e fornece funcionalidades GUI especiais. Assim,
uma TextView fornece uma forma de colocar rotulos na Ul, enquanto que o EditText
fornece um campo de texto. Verifique de ® a ® no exemplo 1.8. Vocé pode ver como
findviewById() é utilizado para localizar os widgets.
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Exemplo 1.8 — Trecho de cddigo 2 de /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java

public class Tipster extends Activity {
// Widgets do aplicativo
private EditText txtAmount; @
private EditText txtPeople;
private EditText txtTipOther;
private RadioGroup rdoGroupTips;
private Button btnCalculate;
private Button btnReset;

private TextView txtTipAmount;

private TextView txtTotalToPay;
private TextView txtTipPerPerson; @

// Para o id do botdo de opgao selecionado

private int radioCheckedId = -1;

/** Chamado quando a atividade é criada pela primeira vez */

@verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);
// Acessa os varios widgets por id em R.java
txtAmount = (EditText) findviewById(R.id.txtAmount); ©
// No carregamento do aplicativo, o cursor deve estar no campo Amount
txtAmount. requestFocus(); @
txtPeople = (EditText) findviewById(R.id.txtPeople);
txtTipOther = (EditText) findviewById(R.id.txtTipOther);

rdoGroupTips = (RadioGroup) findviewById(R.id.RadioGroupTips);

btnCalculate = (Button) findviewById(R.id.btnCalculate);
// No carregamento do aplicativo, o botdo Calculate estd desabilitado
btnCalculate.setEnabled(false); ©

btnReset = (Button) findviewById(R.id.btnReset);

txtTipAmount = (TextView) findviewById(R.id.txtTipAmount);
txtTotalToPay = (TextView) findviewById(R.id.txtTotalToPay);
txtTipPerPerson = (TextView) findviewById(R.id.txtTipPerPerson); @

// No carregamento do aplicativo, desabilite o campo de texto Other Tip Percentage
txtTipOther.setEnabled(false); @

Lidando com consideragdes de facilidade de uso ou usabilidade

Nosso aplicativo deve tentar ser tdo utilizdvel quanto qualquer outro aplicativo ou
pagina web consolidado. Em resumo, incluir recursos de usabilidade resultard em
uma boa experiéncia de usudrio. Para lidar com essas consideragdes, dé uma olhada
no exemplo 1.8 novamente.
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Veja @, onde utilizamos 0 método requestFocus() da classe view. Como o widget EditText
¢ derivado da classe View, esse método é aplicavel a ele. Isso é feito para que, quando
nosso aplicativo carregar, o campo de texto Total Amount receba foco e o cursor seja po-
sicionado nele. Isso é semelhante a tela de login de aplicativos web populares onde
o cursor esté presente no campo de texto do nome do usudrio.

Agora verifique @, onde o botdo Calculate é desabilitado chamando o método
setEnabled(boolean enabled) no widget Button. Isso é feito para que o usudrio nio possa
clicar nele antes de digitar valores nos campos obrigatérios. Se permitissemos que
o usudrio clicasse em Calculate sem digitar valores nos campos Total Amount e No. of People,
teriamos de escrever um codigo de validagio para capturar essas condigoes. Isso signi-
ficaria mostrar um alerta em popup avisando o usuario dos valores vazios. Algo desse
tipo adicionaria codigo e interagdo de usudrio desnecessarios. Quando o usuério vé
o botdo (alculate desabilitado, fica bastante 6bvio que, a ndo ser que todos os valores
sejam digitados, a gorjeta ndo poder4 ser calculada.

Verifique @ no exemplo 1.8. Aqui o campo de texto OtherTip Percentage estd desabilitado.
Isso é feito porque o botdo de opgdo “15% tip” € selecionado por padrdo quando o
aplicativo carrega. Essa sele¢do padrdo no carregamento do aplicativo é feita por meio
do arquivo main.xml. Dé uma olhada na linha de main.xml onde a instru¢io a seguir
seleciona o botdo de opgio “15% tip”:

android:checkedButton="@+id/radioFifteen"

O atributo android: checkedButton de RadioGroup permite que vocé selecione um dos widgets
RadioButton no grupo por padrio.

A maioria dos usudrios que j4 utilizou aplicativos populares no desktop ou na web
estd familiarizada com o paradigma “widgets desabilitados que sdo habilitados em
certas condigdes” Incluir essas pequenas conveniéncias sempre torna um aplicativo
mais utilizdvel e a experiéncia do usuério mais rica.

Processamento de eventos da Ul

Semelhante aos populares frameworks de Ul do Windows, Java Swing, Flex e outros, o
Android também fornece um modelo de eventos que permite a vocé escutar determi-
nados eventos na Ul provocados pela interagido do usuario. Vejamos como podemos
utilizar o modelo de eventos do Android em nosso aplicativo.

Primeiro, vamos nos concentrar nos botdes de op¢ao da Ul Queremos saber qual
botdo de op¢io o usudrio selecionou, uma vez que isso nos permitird determinar o
percentual de gorjeta em nossos célculos. Para “escutar” botdes de opgio, utilizamos
a interface estdtica OnCheckedChangeListener(). Isso vai nos notificar quando o estado de
sele¢io de um botido de opgdo mudar.
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Em nosso aplicativo, queremos habilitar o campo de texto Other Tip Percentage apenas
quando o botdo de opgao Other estiver selecionado. Quando os botdes “15% tip” e
“20% tip” estiverem selecionados, nds queremos desabilitar esse campo de texto. Além
disso, queremos incluir um pouco mais de légica em nome da usabilidade. Como
discutimos antes, ndo devemos habilitar o botdo Calculate até¢ que todos os campos
obrigatérios tenham valores validos. Em termos dos trés botdes de op¢ao, queremos
garantir que o botdo (alculate esteja habilitado para as duas condi¢des a seguir:

* O botdo de opgio Other esta selecionado e o campo de texto Other Tip Percentage
tem valores validos.

*  Osbotodes de opg¢ao “15% tip” ou “20% tip” estdo selecionados e os campos de
texto Total Amount e No. of People tém valores validos.

Veja o exemplo 1.9, o qual lida com os botdes de opgdo. Os comentarios do codigo-
-fonte sdo bastante autoexplicativos.

Exemplo 1.9 — Trecho de cédigo 3 de /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
/*
* Anexa um OnCheckedChangeListener ao grupo de opgdo
* para monitorar botdes de op¢do selecionados pelo usudrio
¥/
rdoGroupTips.setOnCheckedChangeListener(new OnCheckedChangeListener() {
@0verride
public void onCheckedChanged(RadioGroup group, int checkedId) {
// Habilita/desabilita o campo Other Tip Percentage
if (checkedId == R.id.radioFifteen || checkedId == R.id.radioTwenty) {
txtTipOther.setEnabled(false);
/*
* Habilita o botdo Calculate se os campos Total
* Amount e No. of People tiverem valores validos
¥/
btnCalculate.setEnabled(txtAmount.getText().length() > @
8& txtPeople.getText().length() > @);
}
if (checkedId == R.id.radioOther) {
// Habilita o campo Other Tip Percentage
txtTipOther.setEnabled(true);
// define o foco para este campo
txtTipOther.requestFocus();
/*
* Habilita o botdo Calculate se os campos Total Amount e No. of People tiverem
* valores validos. Também assegura que o usudrio digitou um valor em Other Tip
* Percentage antes de habilitar o botdo Calculate
¥/
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btnCalculate.setEnabled(txtAmount.getText().length() > @
8& txtPeople.getText().length() > @
&& txtTipOther.getText().length() > 0);

}

// Para determinar a escolha do percentual de gorjeta feita pelo usuario
radioCheckedId = checkedId;

}
b

Monitorando atividade de teclas em campos de texto

Como mencionei antes, o botdo (alculate ndo deve ser habilitado a ndo ser que os
campos de texto tenham valores validos. Entdo temos de garantir que o botao Calculate
seja habilitado apenas se os campos de texto Total Amount, No. of People e Other Tip Percentage
tiverem valores vélidos. O campo de texto Other Tip Percentage serd habilitado apenas se
o botdo de opgao OtherTip Percentage for selecionado.

Nio temos de nos preocupar com o tipo dos valores, ou seja, se o usudrio digitou
ou ndo numeros negativos ou letras, pois o atributo android:numeric foi definido para
os campos de texto, limitando, dessa forma, os tipos de valores que o usuario pode
digitar. Temos apenas de garantir que os valores estejam presentes.

Entdo utilizamos a interface estdtica onkeyListener(). Ela vai nos notificar quando uma
tecla for pressionada. A notificagio chegard até nés antes de a tecla pressionada em si
ser enviada para o widget EditText.

Verifique o c6digo nos exemplos 110 e 111, que lidam com eventos de teclas em
campos de texto. Assim como no exemplo 1.9, os comentarios do codigo-fonte sdo
bastante autoexplicativos.

Exemplo 1.10 — Trecho de cddigo 4 de /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java

/*

* Anexa um KeylListener aos campos de texto Tip Amount, No. of People
* e Other Tip Percentage

¥/

txtAmount. setOnKeyListener(mKeyListener);
txtPeople.setOnKeyListener(mKeyListener);
txtTipOther.setOnKeyListener(mKeyListener);

Note que criamos apenas um ouvinte, em vez de criar ouvintes anénimos/internos
para cada campo de texto. Nio tenho certeza se meu estilo é melhor ou recomendado,
mas sempre escrevo dessa forma se os ouvintes vao realizar a¢des habituais. Aqui, a
preocupagio comum a todos os campos de texto é que eles ndo devem estar vazios,
e apenas quando tiverem valores é que o botdo (alculate deve ser habilitado.
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Exemplo 1.11 — Trecho de cddigo 5 de KeyListener.java
/*
* KeyListener para os campos de texto Total Amount, No of People e Other Tip
* Percentage. Precisamos aplicar esse ouvinte de teclas para verificar estas condigdes:
*
* 1) Se o usudrio selecionar Other Tip Percentage, o campo de texto Other Tip Percentage
* deve ter um percentual de gorjeta valido inserido pelo usudrio. Habilite o
* botdo Calculate apenas quando o usuario digitar um valor valido.

* 2) Se o usuario ndo digitar valores nos campos Total Amount e No. of People,
* ndo poderemos realizar os cdlculos. Assim, habilitaremos o botdo Calculate
* apenas quando o usudrio digitar valores validos.
¥/
private OnKeyListener mKeyListener = new OnKeyListener() {
@verride
public boolean onKey(View v, int keyCode, KeyEvent event) {

switch (v.getId()) { @
case R.id.txtAmount: @
case R.id.txtPeople: ©
btnCalculate.setEnabled(txtAmount.getText().length() > @
8& txtPeople.getText().length() > @);
break;
case R.id.txtTipOther: @
btnCalculate.setEnabled(txtAmount.getText().length() > @
8& txtPeople.getText().length() > @
8& txtTipOther.getText().length() > 0);
break;

}

return false;

}
b
Em @ no exemplo 111, analisamos o ID da view. Lembre-se de que cada widget tem
um ID tnico definido no arquivo main.xml. Esses valores sdo, entdo, definidos na
classe R.java gerada.

Em @ e ©, se 0 evento-chave ocorreu nos campos Total Amount ou No. of People, verificamos
o valor digitado no campo. Estamos garantindo que o usudrio ndo tenha deixado
ambos os campos em branco.

Em @, verificamos se o usudrio selecionou o botdo de op¢io Other, e entdo garantimos
que o campo de texto Other ndo esteja vazio. Também verificamos mais uma vez se os
campos Total Amount e No. of People estdo vazios.

Assim, o propdsito de nosso KeyListener agora estd claro: garantir que todos os campos
de texto ndo estejam vazios, e apenas entdo habilitar o botao Calculate.
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Escutando cliques em botdes

Agora vamos verificar os botdes (alculate e Reset. Quando o usudrio clicar nesses bo-
tdes, utilizaremos a interface estatica OnClickListener() que nos informara quando um
botdo for clicado.

Como fizemos com os campos de texto, criamos apenas um ouvinte e, dentro dele,
detectamos qual botéo foi clicado. Dependendo do botdo que foi clicado, 0 método
calculate() ou reset() sera chamado.

O exemplo 112 mostra como o ouvinte de cliques é adicionado aos botdes.

Exemplo 1.12 — Trecho de cddigo 6 de /src/com/examples/tipcal¢/Tipster.java

/* Anexa um ouvinte aos botdes Calculate e Reset */
btnCalculate.setOnClickListener(mClickListener);
btnReset.setOnClickListener(mClickListener);

O exemplo 1.13 mostra como detectar qual botéo foi clicado verificando o ID da view
que recebe o evento de clique.

Exemplo 1.13 — Trecho de cddigo 7 de /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
/**
* ClickListener para os botdes Calculate e Reset.
* Dependendo do botdo clicado, o método correspondente serd chamado.
¥/
private OnClickListener mClickListener = new OnClickListener() {
@verride
public void onClick(View v) {
if (v.getId() == R.id.btnCalculate) {
calculate();
} else {
reset();

}

Reset do aplicativo

Quando o usudrio clicar no botdo Reset, os campos de texto deverdo ser limpos, o
botido de opgdo-padrio “15% tip” devera ser selecionado, e quaisquer resultados
calculados deverdo ser limpos.

O exemplo 1.14 mostra o método reset().
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Exemplo 1.14 — Trecho de cddigo 8 de /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
/**
* Faz o reset das visdes de texto dos resultados na parte inferior da tela,
* assim como dos campos de texto e dos botdes de opgdo.
¥/
private void reset() {
txtTipAmount.setText("");
txtTotalToPay.setText("");
txtTipPerPerson.setText("");
txtAmount.setText("");
txtPeople.setText("");
txtTipOther.setText("");
rdoGroupTips.clearCheck();
rdoGroupTips.check(R.id.radioFifteen);
// define o foco no primeiro campo
txtAmount.requestFocus();

Validagao da entrada para calcular a gorjeta

Como eu disse antes, estamos limitando o tipo de valor que o usuério pode digitar
nos campos de texto. No entanto, o usudrio ainda pode digitar um valor de zero nos
campos de texto Total Amount, No. of People e Other Tip Percentage, provocando, dessa forma,
condigoes de erro, como divisdo por zero, em nossos célculos de gorjetas.

Se o usudrio digitar zero, devemos mostrar um popup de alerta pedindo que digite
um valor diferente de zero. Lidaremos com isso utilizando um método chamado
showErrorAlert(String errorMessage, final int fieldId), mas discutiremos isso mais deta-
lhadamente no futuro.

Primeiro, verifique o exemplo 115, 0 qual mostra o método calculate(). Note como os
valores digitados pelo usudario sdo processados como valores do tipo Double.

Agora perceba @ e ®, onde verificamos a presenga de valores iguais a zero. Se o usuario
digitar zero, mostraremos um popup de alerta para avisa-lo. Depois, verifique ©, onde
o campo de texto OtherTip Percentage é habilitado porque o usudrio selecionou o botio
de opgdo Other. Aqui também devemos verificar se o percentual de gorjeta nio é zero.

Quando o aplicativo carregar, o botdo de op¢io “15% tip” sera selecionado por padrao.
Se o usudrio modificar a selegdo, atribuiremos o ID do botdo de op¢io selecionado a
varidvel membro radioCheckedId, como vimos no exemplo 1.9, em 0OnCheckedChangeListener.

Mas se o usudrio aceitar a sele¢do padrao, o radioCheckedId terd o valor padrdo de -1.
Em resumo, nunca saberemos qual botdo de opgéo foi selecionado. N6s sabemos, é
claro, qual esté selecionado por padrio, e poderiamos ter codificado a logica de modo
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levemente diferente, para presumir 15% se radioCheckedId tiver o valor de -1. Mas se
vocé consultar a API, vera que podemos chamar o método getCheckedRadioButtonId() no
RadioGroup e ndo em botdes individuais de opgao. Isso ocorre porque OnCheckedChangelL istener
nos fornece prontamente o ID do botdo de opgio selecionado.

Apresentacdo dos resultados

Calcular a gorjeta é simples. Se ndo houver nenhum erro de validagao, a flag boole-
ana isError sera false. Verifique de @ a ® no exemplo 115 para observar os calculos
simples da gorjeta. Na sequéncia, os valores calculados serdo definidos nos widgets
TextView de @ 2 @.

Exemplo 1.15 — Trecho de cddigo 9 de /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
/**
* Calcule a gorjeta de acordo com os dados digitados pelo usudrio
¥/
private void calculate() {
Double billAmount = Double.parseDouble(txtAmount.getText().toString());
Double totalPeople = Double.parseDouble(txtPeople.getText().toString());
Double percentage = null;
boolean isError = false;
if (billAmount < 1.0) { @
showErrorAlert("Enter a valid Total Amount.", txtAmount.getId());
isError = true;
}
if (totalPeople < 1.0) { @
showErrorAlert("Enter a valid value for No. of People.", txtPeople.getId());
isError = true;

/*
* Se 0 usuario nunca modificar sua sele¢ao de opgao,
* significa que a sele¢do padrdo de 15% estd em efeito. Mas é mais seguro verificar
X/
if (radioCheckedId == -1) {
radioCheckedId = rdoGroupTips.getCheckedRadioButtonId();
}
if (radioCheckedId == R.id.radioFifteen) {
percentage = 15.00;
} else if (radioCheckedId == R.id.radioTwenty) {
percentage = 20.00;
} else if (radioCheckedId == R.id.radioOther) {
percentage = Double.parseDouble(
txtTipOther.getText().toString());
if (percentage < 1.0) { ©
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showErrorAlert("Enter a valid Tip percentage", txtTipOther.getId());
isError = true;

}
/*
* Se todos os campos estiverem preenchidos com valores validos, prossiga
* para o calculo das gorjetas
¥/
if (lisError) {
Double tipAmount = ((billAmount * percentage) / 100); @
Double totalToPay = billAmount + tipAmount;
Double perPersonPays = totalToPay / totalPeople; ©

txtTipAmount.setText(tipAmount.toString()); @
txtTotalToPay.setText(totalToPay.toString());
txtTipPerPerson.setText(perPersonPays.toString()); @

Apresentacdo dos alertas

O Android fornece a classe Alertdialog para mostrar popups de alerta. Isso nos permite
mostrar uma caixa de didlogo com até trés botdes e uma mensagem.

O exemplo 1.16 mostra o método showtrroralert, o qual utiliza esse AlertDialog para mostrar
as mensagens de erro. Perceba que informamos dois argumentos a esse método: String
error Message e int fieldId. O primeiro argumento é a mensagem de erro que queremos
mostrar ao usudrio. O fieldId ¢ o ID do campo que causou a condigdo de erro. Depois
que o usudrio dispensar o didlogo de alerta, esse fieldIld nos permitira solicitar o foco
para esse campo, de modo que o usuario saiba qual campo contém o erro.

Exemplo 1.16 — Trecho de cddigo 10 de /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
/**

* Mostra a mensagem de erro no didlogo de alerta
*

* @param errorMessage

* String a ser mostrada pela mensagem de erro

* @param fieldId

* 0 Id do campo que provocou o erro. Isso é necessario para que o foco possa ser definido
* nesse campo assim que o didlogo for dispensado.

X/

private void showErrorAlert(String errorMessage,
final int fieldId) {
new AlertDialog.Builder(this).setTitle("Error")
.setMessage(errorMessage).setNeutralButton("Close",
new DialogInterface.OnClickListener() {
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@verride
public void onClick(DialogInterface dialog,
int which) {
findviewById(fieldId).requestFocus();
}
}).show();
}

Quando reunimos tudo isso, o resultado deve ficar como a figura 1.39.

. o . . . 2 -
Reset Calculate

Figura 1.39 — Tipster em agdo.

Conclusao

O desenvolvimento para o OS Android nio é tdo diferente do desenvolvimento para
qualquer kit de ferramentas de Ul incluindo Microsoft Windows, X Windows, Java
Swing ou Adobe Flex. O Android tem, é claro, suas diferengas e, em geral, um design
muito bom. O paradigma de layout em XML é muito interessante e util para criagdo
de Uls complexas utilizando XML simples. Além disso, 0 modelo de tratamento de
eventos é simples, rico em funcionalidades e intuitivo de se utilizar no codigo.

URL de download do cddigo-fonte

Vocé pode efetuar o download do codigo-fonte para esse exemplo em hitp://www.
vidyut.com/sunit/android/tipster.zip.

URL de download do binario

Vocé pode efetuar o download do c6digo executavel para esse exemplo em http:/www.
vidyut.com/sunit/android/tipster.zip.



