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1. Ola Android!

Vamos criar uma aplicativo inicial, no estilo Ola Mundo! para Android. O objetivo é apresentar
como criar um projeto Android e utilizar uma Activity para controlar a tela e os componentes

TextView, ImageView e Toast.

O aplicativo tera um texto 014 Android!!! e a figura do logo do Android, também sera adicionado
uma acdo na figura que ao clicar nela aparece uma mensagem 0la!. No final, o aplicativo ficara
conforme apresentado na Figura 1.1.

Android Emulator - Nexus_5X_AP|_26:5554

o8
OlaAndroid

Ola Android!!!

Figura 1.1 - Aplicativo Ol Android!

Para desenvolvimento dos aplicativos Android utilizaremos a IDE Android Studio®.

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


http://developer.android.com/sdk/index.html
http://developer.android.com/sdk/index.html
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1.1 Criando um novo projeto no Android Studio

Para criar um projeto, selecione a opgao Start a new Android Studio project (Iniciar um novo
projeto Android Studio) na tela de bem vindo ao Android Studio, como apresentado na Figura
1.1.1.

o Welcome to Android Studio

3

a

Android Studio

Version 3.0.1

Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control ~
< Profile or debug APK

Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

¥’ Import an Android code sample

%+ Configure v Get Help ~

Figura 1.1.1 - Android Studio.

Na tela Create Android Project, apresentada na Figura 1.1.2, configuramos as informacdes
basicas do projeto, como:

« Application name (Nome do aplicativo): OlaAndroid;

+ Company Domain (Dominio da empresa): seudominio.com.br, exemplo: googleandroid.leanpub.com
ou se preferir livro.capitulo1;

« Project location (Localizacdo do projeto): Caminho do projeto no seu computador;
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[ JON ] Create New Project

Create Android Project

Application name

OlaAndroid

Company domain

googleandroid.leanpub.com

Project location

/Users/rafaelsakurai/AndroidStudioProjects/OlaAndroid

Package name

com.leanpub.googleandroid.olaandroid Edit

" | Include C++ support

" Include Kotlin support

Cancel Previous m Finish

Figura 1.1.2 - Criando um novo projeto Android.

Continuando, a tela Target Android Devices (Dispositivos alvo do Android), apresentada na
Figura 1.1.3, permite escolher qual sera o foco principal do aplicativo, que pode ser Celular e
Tablet; Wear (como o reldgio); TV; Android Auto (uso em automoveis); e para Android Things.
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[ JON ] Create New Project

Target Android Devices

Select the form factors and minimum SDK
Some devices require additional SDKs. Low API levels target more devices, but offer fewer API features.

Phone and Tablet
API 18: Android 4.3 (Jelly Bean) ]
By targeting AP118 and later, your app will run on approximately 91,4% of devices. Help me choose

" Include Android Instant App support

| Wear

API 21: Android 5.0 (Lollipop) ]
TV

API 21: Android 5.0 (Lollipop) ]

~ Android Auto
| Android Things
API 24: Android 7.0 (Nougat) ]

Cancel Previous m Finish

Figura 1.1.3 - Escolhendo o dispositivo e versao minima do Android.

Nesse exemplo, escolha a opcdo Phone and Tablet, também defina qual sera a API minima para
poder executar o aplicativo, como a API 18: Android 4.3 (Jelly Bean).

Clicando em Next, vamos continuar a criagdo do projeto. Na tela Add an Activity to Mobile
(Adicionar uma Activity ao aplicativo moével), apresentada na Figura 1.1.4, podemos informar
se queremos criar uma Activity inicial para o projeto, de modo geral uma Activity é usada para
realizar a acoes de uma ou mais telas do aplicativo.

Neste capitulo abordaremos apenas o basico para criar e iniciar um projeto, nos demais
capitulos apresentamos outros modelos de Activities.



Ol4 Android! 5

[ JON ] Create New Project

A Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Basic Activity Bottom Navigation Activity Empty Activity

€ :

+
@

Cancel Previous m Finish

Figura 1.1.4 - Adicionando uma Activity ao projeto.

Marque a opgao Empty Activity (Activity em branco) e clique em Next para prosseguir. Essa opcéo
cria uma Activity e tela com um texto de exemplo, algo bem simples que a partir dele é possivel
continuar a implementacao de diversos aplicativos.

Na tela Configure Activity (Configurar Activity), apresentada na Figura 1.1.5, temos a op¢ao
de customizar os dados da Activity inicial que sera criada no projeto. As informacdes que temos sao:

+ Activity Name (Nome da Activity): MainActivity
« Layout Name (Nome do layout): activity_main

A Activity representa o nome da classe que sera criada para controlar as a¢des e atributos do layout
da tela; e o Layout é um arquivo XML que possui a estrutura e componentes da tela.
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[ JON ] Create New Project

Configure Activity

Creates a new empty activity

MainActivity

Generate Layout File

Layout Name

activity_main

Backwards Compatibility (AppCompat)

Cancel Previous m Finish

Figura 1.1.5 - Configurando a Activity inicial do projeto.

Na primeira vez que um projeto Android é criado, pode ser necessario fazer alguns downloads, como
o apresentado na Figura 1.1.6.
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[ JON ] Create New Project

A Component Installer

Installing Requested Components

SDK Path: /Applications/Android/sdk

To install:

— Android SDK Build-Tools 26.0.2 (build-tools;26.0.2)

Preparing "Install Android SDK Build-Tools 26.0.2 (revision: 26.0.2)".

Downloading https://dl.google.com/android/repository/build-tools_r26.0.2-macosx.zip
"Install Android SDK Build-Tools 26.0.2 (revision: 26.0.2)" ready.

Installing Android SDK Build-Tools 26.0.2 in /Applications/Android/sdk/build-tools/26.0.2
"Install Android SDK Build-Tools 26.0.2 (revision: 26.0.2)" complete.

"Install Android SDK Build-Tools 26.0.2 (revision: 26.0.2)" finished.

Done

Cancel Previous Next

Figura 1.1.6 - Atualizagdes para o projeto Android.

Se apds criar o projeto, aparecer uma mensagem de erro, como o daFigura 1.1.7, normalmente é
porque tem mais alguma atualizacdo necessaria para compilar o projeto.
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e0e | MainActivity.java - O id - [ i ioProjects/OlaAndroid]
HS ¢4 XDl QK ¢ N~ gL ? Q
OlaAndroid app src main java com leanpub googleandroid olaandroid  , MainActivity.java
5 if§i Android - © & | #- |-, activity mainxml 4 MainActivity.java >
LS UIGANUIoIa ~/ANUI0IUSLUGIOFTOJECLs/UIANUN0IU 5
'-E .gradle Gradle project sync failed. Basic functionality (e.g. editing, debugging) will not work properly. Try Again Open 'Messages' View Show Log in Finder g
» Jidea e
app 1 package com. leanpub.googleandroid.olaandroid; v
2 libs 2
§ src &) import ...
ﬁ, an(firoldTes( 6 public class MainActivity extends AppCompatActivity {
v main 7
java 8 @0verride
com 9 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
| b 10 super.onCreate(savedInstanceState) ;
eanpu 11 setContentView(R. layout.activity_main);
googleandroid 12
olaandroid 13 }
» MainActivity.java e
res
[$ AndroidManifest.xml
test
gitignore
3 build.gradle
= proguard-rules.pro
gradle
= .gitignore
 build.gradle
\1gradle.properties
= gradlew
= gradlew.bat
Messages Gradle Sync E- 20
X = Gradle 'OlaAndroid' project refresh failed
@ T Failed to find target with hash string ‘android-26' in: /Applications/Android/sdk
E z
s = .
}>T: 3 Q@ ©Error: Consult log for more details (Help | Show Log)
z Install mi latform(s) and sync project
e
& 2
g
2
[
&
*
Terminal 0:Messages 2 TODO (Q Eventlog  [=] Gradle Console
[ Gradle sync failed: Failed to find target with hash string ‘android-26" in: /Applications/Android/sdk // // Consult IDE log for more details (Help | Show Log) (896ms) 11 LF$ UTF-8% w8

Figura 1.1.7 - Atualizacdes necessarias para compilar o projeto Android.

Entdo clique no link que automaticamente inicia as atualizacdes necessarias, como mostrado na

Figura 1.1.8.
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HS ¢ ] &

- OlaAndroid ) [ app ) [ src ) [ main ) 1 java )

i Android - O+

A - gL ?

\n NP e\ AN e
com leanpub ) I googleandroid ) ' olaandroid ) 5 MainActivity.java )
- I & activity mainxml x| 5] MainActivityjava

L UIBANOroia ~/ANaroiusiuaiorrojects/u
»> .gradle
.idea
v Buapp
libs
src
androidTest
main
java
com
leanpub
v googleandroid
olaandroid
& MainActivit)l

14 1: Project

«{ 7: Structure

- Dures
[% AndroidManifest.xml

> test

= .gitignore

(2 build.gradle

£ proguard-rules.pro
gradle
gitignore
(2 build.gradle

L1gradle.properties
gradlew
= gradlew.bat
Messages Gradle Sync

x v Gradle 'OlaAndroid' project re
Failed to find target wi

@ EITOF: o nsult IDE log for m

Install missing platforn

I & i« ol

4 Build Variants

N

3 2: Favorites

Terminal | =|0:Messages 2 TODO

(] SDK Quickfix Installation

Component
Android Studio

Installing Requested Components

SDK Path: /Applications/Android/sdk

To install:

- Android SDK Platform 26 (platforms;android-26)

Preparing "Install Android SDK Platform 26 (revision: 2)".

Downloading https://d1l.google.com/android/repository/platform-26_r@2.zip

“Install Android SDK Platform 26 (revision: 2)" ready.

Installing Android SDK Platform 26 in /Applications/Android/sdk/platforms/android-26
"Install Android SDK Platform 26 (revision: 2)" complete.

“Install Android SDK Platform 26 (revision: 2)" finished.

Done

Next

Cancel Previous

[ Gradle sync failed: Failed to find target with hash string 'android-26" in: /Applications/Android/sdk // // Consult IDE log for more details (Help | Show Log) (896ms)

Q
©
o . o}
View Show Log in Finder g
B

() Event Log
UTF-8%

5] Gradle Console

11 LF$ Context: <nocontext> & &

Figura 1.1.8 - Atualizacdes necessarias para compilar o projeto Android.

Apos a criacdo do projeto e demais atualizagdes, o Android Studio abre uma visualizagdo completa
da estrutura do projeto, como mostrado na Figura 1.1.9.
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X) " activity_main.xml - OlaAndroid - [~/AndroidStudioProjects/OlaAndroid]
HS ¢ % 0o ] N Cap~ D 4 B2 R R &tk ? Q
OlaAndroid ) |- app ) [ src ) [ main ) "= res ) ' layout ) 2, activity_mainxml

5 & Android v @ & #- 00  activity_mainxml © MainActivityjava >

8

-3 @

£ app ot Palette Q#-1- €+ O+ [Nexusd~ = 26~ ©AppTheme A ® Language ~ Attributes Q &% 1§

& manifests E]

» fava Al o Button @~ N S F 8B m. I O ®FE ¥ 0 P ]

Widgets ) ToggleButton

g res Text CheckBox

= drawable & N 0

] @® RadioButton

2 layout Layouts N . -

a e Containers | CheckedTextVie .

; o activity_main.xml | = Spinner M

mipmap eages) C ProgressBar
v @) p>>> <K ¢
v values Date = ProgressBar (Hc M s.00 0 ~ b—
- N . N

5 & Gradle Scripts Transitions -e- SeekBar OlaAndroid A

3 Advanced -2 SeekBar (Discret —

g Google B3 QuickContactBa 3 IO

Design RatingBar §
AppCompat | “ISWi(Ch g .
| Space 3
P g layout_width | ap_content
Ab TextView 3 ight [
e Plain Text § layout_height [ap_content
8 Password % TextView
Companent Tree &1 text Hello World!
% ConstraintLayout ) #text L 1
Ab TextView - "Hello World!" contentDescri I:l
% textAppear: | Material.Small
§ Favorite Attributes
§ visibility [ none

. H

:

S 3

3 L2

a

- el

g

@ B

8 8

2 e

g 2

& View all attributes «* ol

& E

® Design  Text 2
Terminal [/ 0: Messages = B:logcat 2 TODO Q) Eventlog  [E] Gradle Console

[ Gradie build finished in 9s 534ms nja Context:<nocontext> &

Figura 1.1.9 - Projeto aberto no Android Studio.

1.2 Executando um aplicativo Android

Para executar um aplicativo Android podemos utilizar um hardware fisico como celular, tablet, etc,
ou um emulador que simula o comportamento do aplicativo no dispositivo.

Na barra de tarefa do Android Studio (Figura 1.2.1), temos a opgao de executar o aplicativo
clicando botao verde de Play ou usando o atalho CRTL + R.

‘0@ | activity_main.xml - OlaAndroid - [~/Android
OlaAndroid app src main res layout ) ¢, Run ‘app' (*R)

§ ' Android v @ = - I- . activity_mainxml € MainActivity.java

T ann - - = = P — —

Figura 1.2.1 - Executar projeto Android.

A tela Select Deployment Target (Selecione o alvo da publicacio), apresentada naFigura 1.2.2,
sera aberta para escolher se deve executar o aplicativo no dispositivo (conectado via USB) ou no
emulador.

Se for utilizar seu smartphone ou tablet para testar os exemplos, ative no dispositivo
a Depuracao de USB, esta opcao esta disponivel em Configuracio — Opcoes do



Ol4 Android! 11

desenvolvedor. Isso é algo que inicialmente vem escondido, mas na Internet vocé
encontra facilmente como ativar as Op¢des do desenvolvedor de acordo com o seu
dispositivo.

Na figura a seguir, meu smartphone esta conectado no computador e ndo tenho nenhum emuladores
criado.

Se for utilizar seu dispositivo, selecione ele e click em OK para publicar este aplicativo diretamente
no seu dispositivo. Para utilizar os emuladores do Android, clique no botdo Create New Virtual
Device (Criar novo dispositivo virtual).

| @O @® Select Deployment Target
|

| Connected Devices

il (5 Samsung SM-G920I (Android 7.0, API 24)

Create New Virtual Device

? Cancel ey

Figura 1.2.2 - Escolhendo um dispositivo virtual - emulador.

Ma tela Virtual Device Configuration (Configuracio virtual de dispositivos), apresentada na
Figura 1.2.3, ha as categorias do emulador como TV, Phone, Wear e Tablet, e para cada categoria
temos a opcao de usar as configuracdes de um hardware existente, como: Nexus 5, Nexus One, etc,
ou um formato de acordo com o tamanho da tela 5.4”, 4”, etc.

A escolha da configuracdo do emulador deixa definir o tipo de hardware (tamanho, resolugio e
densidade) que sera o foco do aplicativo (mais adiante no livro sera apresentado o que significa cada
uma dessas caracteristicas e como criar um aplicativo que funcione de modo agradavel em varias
resolucdes). Por agora vocé pode criar um emulador com base no hardware do Nexus 5X ou criar
um emulador que simule o comportamento do seu smartphone.
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Virtual Device Configuration

Select Hardware

A Android Studio

Choose a device definition
Qr
= = = CO Nexus 5X
Category ‘ Name v ‘ Play Store ‘ Size ‘ Resolution | Density
TV Pixel XL 556" 1440x2... 560dpi
Wear Pixel 2 XL 5,99" 1440x2...  560dpi U3
Size: large
Pixel 2 5,0" 1080x1...  420dpi RDZ:'I‘;;M long dpl
Tablet Pixel 5,0" 1080x1... xxhdpi
Nexus S 4,0" 480x800 hdpi 500 1920px
Nexus One 3,7" 480x800 hdpi
Nexus 6P 57" 1440x2... 560dpi
Nexus 6 5,96" 1440x2... 560dpi
New Hardware Proflle Import Hardware Proflles Clone Device...
? Cancel Previous Next Finish

Figura 1.2.3 - Escolhendo o hardware do novo dispositivo virtual.

No segundo passo precisamos informar qual a System Image (Imagem do Sistema), apresentado
naFigura 1.2.4, sera utilizado no emulador, nesse caso a versiao do Android.
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[ JON ] Virtual Device Configuration i

., System Image

Android Studio

Select a system image

ﬁ x86 Images Other Images

Jelly Bean
Release Name ‘ API Level v ABI ‘ Target
API 27 Download 27 x86 Android API 27 (Google Play,
Oreo Download 26 x86 Android 8.0 (Google Play) AP! Level

) 27
Nougat Download 25 x86 Android 7.1.1 (Google Play)

Nougat Download 24 x86 Android 7.0 (Google Play) !f } Android
g; Google Inc.

System Image

x86

We recommend these Google Play images because
this device is compatible with Google Play.

Questions on API level?
See the AP level distribution chart

D

@ A system image must be selected to continue.

2 Cancel Previous Finish

Figura 1.2.4 - Escolhendo a imagem (versido do Android) do dispositivo virtual.

Neste exemplo, ndo ha nenhuma imagem do Android, por tanto aparece a opgdo para fazer
o download. Nessa tela ha trés categorias de imagens: Recommended (Recomendado) sdo as
versdes mais recentes do Android, x86 Images (Imagens x86) sdo outras versdoes do Android para
arquitetura de hardware x86_64 e Other images (Outras imagens) sio versoes do Android para
outros hardwares (normalmente antigos) como: armeabi, armé64 e mips, essas versoes sdo mais lentas
e podem ser utilizadas caso o seu computador nao suporte as versdes mais recentes com x86 ou
x86_64.

A instalagao apresentada aqui sera do Oreo, API Level: 26, ABI: x86 e Target: Android 8.0 (Google
Play), mas se preferir a instalacdo de outra versdo é muito similar ao passo a passo apresentado a
seguir.

Sugiro ndo fazer download de todas as versdes, cada uma tem em média 1GB de
tamanho.

Quando for fazer o download de uma nova imagem do Android é apresentado a tela License
Agreement (Contrato de Licenca) (Figura 1.2.5), leia o contrato e se aceitar clique em Accept
(Aceitar) e Next (Proximo) para continuar.
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[ JON ) SDK Quickfix Installation

License Agreement

Android Studio

Licenses To get started with the Android SDK Preview, you must agree to the following terms

android-sdk-preview-license and conditions. As described below, please note that this is a preview version of the
Android SDK, subject to change, that you use at your own risk. The Android SDK
Preview is not a stable release, and may contain errors and defects that can result in
serious damage to your computer systems, devices and data.

+ Google Play Intel x86 Atom

This is the Android SDK Preview License Agreement (the "License Agreement").

1. Introduction

1.1 The Android SDK Preview (referred to in the License Agreement as the “Preview”
and specifically including the Android system files, packaged APIs, and Preview library
files, if and when they are made available) is licensed to you subject to the terms of
the License Agreement. The License Agreement forms a legally binding contract
between you and Google in relation to your use of the Preview.

1.2 "Android" means the Android software stack for devices, as made available under
the Android Open Source Project, which is located at the following URL: http://source.
android.com/, as updated from time to time.

1.3 "Google" means Google Inc., a Delaware corporation with principal place of
business at 1600 Amphitheatre Parkway, Mountain View, CA 94043, United States.

2. Accepting the License Agreement

2.1 In order to use the Preview, you must first agree to the License Agreement. You
may not use the Preview if you do not accept the License Agreement.

Decline @ Accept

Cancel Previous m Finish

Figura 1.2.5 - Aceitando a licenca de uso do Android.

A tela Component Installer (Instalacio dos componentes) (Figura 1.2.6) apresenta os compo-
nentes instalados desta nova imagem do Android. Clique em Finish (Finalizar) para terminar a
instalacdo desta versao.
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[ JON ) SDK Quickfix Installation

Component Installer

Android Studio

Installing Requested Components

SDK Path: /Applications/Android/sdk

To install:

— Google Play Intel x86 Atom System Image (system-images;android-26;google_apis_playstore;x86)
Preparing "Install Google Play Intel x86 Atom System Image (revision: 7)".

Downloading
https://dl.google.com/android/repository/sys—img/google_apis_playstore/x86-26_r@7.zip

"Install Google Play Intel x86 Atom System Image (revision: 7)" ready.

Installing Google Play Intel x86 Atom System Image in
/Applications/Android/sdk/system—images/android-26/google_apis_playstore/x86

"Install Google Play Intel x86 Atom System Image (revision: 7)" complete.

"Install Google Play Intel x86 Atom System Image (revision: 7)" finished.

Done

Cancel Previous Next

Figura 1.2.6 - Finalizando a instalacio da imagem para o emulador.

Voltando para a tela System Image (Imagem do Sistema) (Figura 1.2.7), selecione a imagem que
sera utilizada nesse emulador e clica em Next (Proximo) para continuar.
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Virtual Device Configuration

System Image

Android Studio

Select a system image
_ x86 Images Other Images
Oreo
Release Name ‘ API Level ¥ | ABI ‘ Target
API 27 Download Android API 27 (Google Play,
o
. 26
Nougat Download Android 7.1.1 (Google Play)
Nougat Download 24 x86 Android 7.0 (Google Play) 4 Android
8.0
= -
&’ [} Google Inc.
System Image
x86
We recommend these Google Play images because
this device is compatible with Google Play.
Questions on API level?
See the AP level distribution chart
(%)
? Cancel Previous m Finish

Figura 1.2.7 - Escolhendo a imagem do emulador.

E, por fim, revisamos as configuragdes do emulador, como apresentado na Figura 1.2.8:

« O nome do AVD;

+ Dispositivo que sera simulado;
« Versido do Android;

« Escala e orientacao.
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[ JON ] Virtual Device Configuration

Android Virtual Device (AVD)

Android Studio

Verify Configuration

AVD Name  Nexus 5X API 26|

AVD Name
|:t| Nexus 5X 5.2 1080x1920 xxhdpi Change... .
The name of this AVD.

i Oreo Android 8.0 x86 Change...

H
Startup orientation D

Portrait Landscape

Emulated g . 7
P ETERED Graphics:  Automatic c

Device Frame Enable Device Frame

Show Advanced Settings

? Cancel Previous Next m

Figura 1.2.8 - Revisando as configuracoes do dispositivo virtual.

Clique em Finish (Finalizar) para terminar a criacdo do emulador e pode fechar a tela do Android
Virtual Device Manager.

Voltando para a tela Select Deployment Target (Selecione o alvo da publicacio) (Figura 1.2.9),
escolha o emulador que sera iniciado e clique em OK.
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[ JON ] Select Deployment Target

Connected Devices
E Samsung SM-G920I (Android 7.0, AP| 24)

Available Virtual Devices

Nexus 5X API 26

Create New Virtual Device

? Cancel m

Figura 1.2.9 - Iniciando um emulador.

O emulador sera iniciado, desbloqueie a tela e o aplicativo OlaAndroid sera publicado e automati-
camente iniciado, como apresentado na Figura 1.2.10.
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Android Emulator - Nexus_5X_AP|_26:5554

o6

OlaAndroid

Hello World!

Figura 1.2.10 - Aplicativo iniciado no emulador.

Dica: O emulador demora um pouco para iniciar, entdo enquanto estiver desenvolvendo
mantenha o emulador ligado.

1.3 Personalizando o aplicativo OlaAndroid

Voltando ao Android Studio, vamos alterar o aplicativo para ficar um pouco mais interessante.

Na estrutura do projeto temos alguns pacotes que sdo de uso frequente como:

« app — manifests - O arquivo AndroidManifest.xml contém a configuracdo do projeto;
« app — java - Estrutura de pacotes com codigos fonte e testes do aplicativo;

« app — res - Pacote de recursos;

« app — res — drawable — Pacote com as imagens de acordo com a resolugao;

« app — res — layout — Arquivos no formato .xml com a estrutura do layout das telas;

« app — res — values — Pasta dimens.xml com configuracoes de dimensdes e tamanho
de fontes que podem ser reutilizados em todo projeto; o arquivo strings.xml com os textos
strings; e o arquivo styles.xml com o estilo de telas do aplicativo.
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AFigura 1.3.1 mostra a estrutura atual do projeto.

OlaAndroid app src main res layout ) ., activity_main.xml
i Android v [T - 34
app
manifests
< AndroidManifest.xml
java
com.leanpub.googleandroid.olaandroid
¢ = MainActivity
com.leanpub.googleandroid.olaandroid (androidTest)
com.leanpub.googleandroid.olaandroid (test)
res
drawable

1: Project

«{ 7: Structure

« ic_launcher_background.xml
« ic_launcher_foreground.xml (v24)
layout
mipmap
ic_launcher.png (5)
« ic_launcher.xml (anydpi-v26)
ic_launcher_round.png (5)
« ic_launcher_round.xml (anydpi-v26)
values

@ Captures

. colors.xml

o strings.xml

o styles.xml

& Gradle Scripts

& build.gradle (Project: OlaAndroid)
& build.gradle (Module: app)
.1gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
= proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
.1gradle.properties (Project Properties)
& settings.gradle (Project Settings)
.1local.properties (SDK Location)

iz Build Variants

3 2: Favorites

Figura 1.3.1 - Estrutura do projeto.

Para editar a tela do aplicativo, abra o arquivo app — res — layout — activity_main.xml.

A edicdo de uma tela pode ser feita de modo Design (Figura 1.3.2) adicionando os componentes
por meio da paleta e configurando pelas propriedades.
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visibility { none
o
2
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o
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View all attributes & g‘
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Design Text

Figura 1.3.2 - Edicdo da tela no modo Design.

Também podemos alterar o cddigo da tela editando o arquivo activity_main.xml no modo Text
(Figura 1.83.3).
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< activity_main.xml| € MainActivity.java

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7> ¥
2 @ <android.support.constraint.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.android.com
3 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

5 android:layout_width="match_parent"

6 android:layout_height="match_parent”

7 tools:context="com.leanpub.googleandroid.olaandroid.MainActivity">

8

9 <TextView
10 android:layout_width="wrap_content"
1 android:layout_height="wrap_content"
12 android:text="Hello World!"

3 app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"
14 app:layout_constraintLeft_toLeft0f="parent"

5 app:layout_constraintRight_toRight0f="parent"
16 app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
18 </android.support.constraint.ConstraintLayout>

Design Text
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Figura 1.3.3 - Edicio da tela no modo Text.

#- -1

Q7% ® L ¥ O

AN

[\
[\

a|pes9 ()

MBIABId

Note que em ambos modos, também temos mais opcdes para configurar o layout que é renderizado,
podemos escolher o tipo de aparelho, se o aparelho esta na vertical ou horizontal, o tema do
aplicativo, a classe associada com essa tela, a localizacdo para trabalhar com internacionalizacdo
de textos e a versao do Android utilizada quando for renderizar a tela do layout, como apresentado

nafFigura 1.3.4.

Preview
EQvEQvEDNexuSAv

© : e

O™ S Fi8 BT
&

- 1

26 ~ ©AppTheme ® Language ~

Oe%»®E ¥ O

Figura 1.3.4 - Opcoes de preview do aplicativo.

No activity_main.xml altere apenas o cédigo do TextView para:
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<TextView
android:id="@+id/texto"
android: layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="50dp"
android:gravity="center"
android:text="@string/ola_android"
android:textSize="40sp"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

Vai aparecer um erro na linha do android:text, mas nao se preocupe que ja corrigiremos.

O TextView representa um texto na tela, como um label (rétulo), no qual pode ser definido o seu
texto, como sera o seu layout, tamanho do texto, cor do texto, entre outros.

Esse TextView esta utilizando uma string (texto) chamada ola_android, para criar o conteudo desse
texto, na estrutura do projeto abra o arquivo ** app — res — values — strings.xml** e adicione
mais uma linha para a string ola_android e conteido Ola Android!!!.

O arquivo strings.xml ficara com o seguinte contetdo:

<resources>
<string name="app_name">0laAndroid</string>
<string name="ola_android">0la Android!!!</string>
</resources>

Agora vamos adicionar uma imagem nessa tela, para isso vocé pode utilizar uma imagem que exista
no seu computador ou usar alguma imagem disponivel na Internet, nesse exemplo estou usando um
logo do rob6 Android disponivel em: http://developer.android.com/images/brand/Android_Robot_-
100.png?, esse logo pode ser usado, reproduzido e modificado gratuitamente.

Salve a figura Android_Robot_100.png ou copie e cole dentro da pasta app — res — drawable.

Outro detalhe importante é que o nome das imagens pode ter apenas os caracteres [a-z0-9_],
portanto apds adicionar a imagem Android_Robot_100.png aparece a seguinte mensagem de erro
no Console: res/drawable-hdpi/Android_Robot_100.png: Invalid file name: must contain only
[a-z0-9_.], porque no nome da figura tem caracteres maitsculos.

Para resolver isso clique em cima da figura Android_Robot_100.png e escolha no menu Refactor
(Refatorar) a opcao Rename (Renomear) ou clique na figura e pressione SHIFT + F6. Altere o nome
do arquivo para android.png.

No arquivo activity_main.xml apds a declaracdo do TextView, adicione a declaracdo do ImageView
que fara uso da imagem do android.png:

*http://developer.android.com/images/brand/Android_Robot_100.png


http://developer.android.com/images/brand/Android_Robot_100.png
http://developer.android.com/images/brand/Android_Robot_100.png
http://developer.android.com/images/brand/Android_Robot_100.png
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<ImageView
android:id="@+id/imagem"
android:src="@drawable/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="250dp"
android:contentDescription="@string/ola_android"
app: layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

Apds adicionar a figura na pasta drawable, o Android Studio gera automaticamente um registro
para @drawable/android.

A ideia é centralizar a figura para isso utilizamos as propriedades app: layout_constraintBottom_-
toBottomOf="parent" € app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" que ahnha.ainlagenlenl
relagdo ao componente pai que nesse caso é o layout que controla toda a tela.

O Android também sugere que descrevamos a imagem que esta sendo apresentado, isso pode ser feito
com a propriedade android:contentDescription= "@string/ola_android" que esta utilizando a
string ola_android, esse texto sera utilizado apenas para acessibilidade ele ndo é apresentado na
tela.

A estrutura de cddigo e aparéncia visual deve ser similar aFigura 1.3.5.
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< activity_main.xml « strings.xml € MainActivity.java Preview [ - 20 BPPN
o€+ O~ ONexusa~ 26 + ©AppTheme | ® Language ~ £
£ d a
1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7> ¥|s + W 2 = T, % ®
2 € <android.support.constraint.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.android. 'i © WS8R - Cex®E ¥ ©
3 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" = [
.4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 3
15 android:layout_width="match_parent" =
6 android:layout_height="match_parent" 2
7 tools: context="com. leanpub.googleandroid.olaandroid.MainActivity">
: 8
9 <TextView
10 android:id="@+id/texto" OlaAndroid
11 android:layout_width="match_parent"
12 android:layout_height="wrap_content"
113 android:layout_marginTop="50dp"
14 android:gravity="center"
15 android:text="@string/ola_android" .
16 android:textSize="40sp" O | a An d ro | d | | |
17 app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" /> oo
18
19 <ImageView
|20 android:id="@+id/imagem"
121 android:src="@drawable/android"
22 android:layout_width="match_parent"
123 android:layout_height="250dp"
124 android: contentDescription="@string/ola_android"
25 app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
26 app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
27
28 </android.support.constraint.ConstraintLayout>
29
1
o
8
o
VZ z
3
9
)

Design Text

Figura 1.3.5 - Preview do projeto OlaAndroid.

Vamos adicionar uma mensagem 014! quando a imagem do Android for clicada, para isso altere
no arquivo activity_main.xml a c6digo XML da declaragdo do ImageView adicionando as tltimas
duas linhas:

<ImageView
android:id="@+id/imagem"
android:src="@drawable/android"
android: layout_width="match_parent"
android:layout_height="25@dp"
android:contentDescription="@string/ola_android"
app: layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
android:clickable="true"
android:onClick="mostrarMensagem"/>

Foi adicionado a propriedade android:clickable="true" informando que essa imagem pode ser
clicada e também a propriedade android:onClick="mostrarMensagem" informando que ao clicar
na imagem sera chamado o método mostrarMensagem que sera declarado a seguir.
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Abra a classe MainActivity, essa é a Activity responsavel pela tela inicial do aplicativo, nela importe
as classes:

import android.view.View;

import android.widget.Toast;
E adicione o método mostrarMensagem:

public void mostrarMensagem(View view) {
Toast toast = Toast.makeText(this, "01&!", Toast.LENGTH_SHORT);
toast.show();

O Toast é uma mensagem que aparece e desaparece da tela e o Toast .LENGTH_SHORT especifica que
¢ uma mensagem que fica por um tempo curto na tela.

O cddigo completo da classe MainActivity ficara assim:

package com.leanput.googleandroid.olaandroid;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

public void mostrarMensagem(View view) {
Toast toast = Toast.makeText(this, "0l&!", Toast.LENGTH_SHORT);
toast.show();

E o cdédigo completo do activity_main.xml ficara assim:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<android.support.constraint.ConstraintLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent"

tools:context="com.leanpub.googleandroid.olaandroid.MainActivity">

<TextView
android:
android:
android:
android:
android
android
android

id="@+id/texto"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content"
layout_marginTop="5@dp"

:gravity="center"
:text="@string/ola_android"
ctextSize="40sp"

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<ImageView
android:
android:
android:
android:
android:

id="@+id/imagem"

src="@drawable/android"
layout_width="match_parent"
layout_height="250dp"
contentDescription="@string/ola_android"

app: layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

android:
android:

clickable="true"
onClick="mostrarMensagem"/>

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

Execute novamente o aplicativo no emulador do Android e clique sobre a figura para visualizar a

mensagem como mostrado na Figura 1.3.6:

27
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Android Emulator - Nexus_5X_AP|_26:5554

(o0 ] W4 0334
OlaAndroid

Ola Android!!!

Figura 1.3.6 - Executando o projeto OlaAndroid no emulador.

1.4 Resumo

Neste capitulo foi apresentado como criar um novo projeto Android usando o Android Studio, como
criar e instalar um aplicativo no emulador. Vimos alguns componentes basicos como a Activity, e na
tela os componentes TextView e ImageView, para terminar mostramos como um método da Activity
pode ser chamado ao executar uma acgao de click na figura. Esse conceito de chamada de método é
0 mesmo para botdes e outras agdes como veremos mais adiante.

1.5 Exercicios

Exercicio 1 - Crie um novo emulador para tablet, usando como base o hardware do Nexus 10 ou
superior, e execute o aplicativo OlaAndroid nele.

Exercicio 2 - Altere o exemplo OlaAndroid para colocar em TexView com o seu nome logo embaixo
da figura do logo do Android.

Exercicio 3 - Para alterar o titulo do aplicativo para Google Android devemos alterar em qual
arquivo?
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Exercicio 4 - O que é o componente Toast? E o que significa definir ele com a propriedade
Toast.LENGTH_LONG?

Exercicio 5 - Para definir tamanho dos componentes usamos algumas propriedades do Android
como match_parent e wrap_content, para que serve cada um deles?
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