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Conceitos Basicos e
Praticos do Android

I
OBJETIVOS
Conhecer o Sistema Operacional Méovel Android.
Entender a composicao do Android diferenciando suas funcionalidades.
Conceber configuracao basica do Android através de outras ferramentas de software.
Manipular modulos basicos do Android.
i 7 11
Ve <2
TEMAS A TRATAR

= O que é o Adroid?

= Arquitetura Android.

= Componentes de uma Aplicagcdo Android.
= Ciclo de Vida de uma Activity.

= Ferramenta Android SDK.

= Criando Primeiro Projeto.
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I.

II.

111
MARCO TEORICO

O QUE E O ANDROID?

O Android ¢ um sistema operacional para dispositivos moveis, baseado em uma
plataforma de codigo aberta sob a licenca apache, permitindo que os fabricantes
possam modificar seu codigo fonte, essa liberdade permite adicionar novos recursos e
incorpora-los ao sistema, desta forma o software evolui constantemente. O sistema
possui cerca de 12 milhdes de linhas de codigo, sendo: 3 milhdes em XML; 2.8
milhoes em C; 2.1 milhdes em Java; e 1.75 milhdes em C++.

Ao contrario do que muita gente pensa, o Android ndo ¢ desenvolvido apenas pela
Google, existe um grupo de empresas como a Motorola, Samsung, LG, Sony
Ericsson, HTC, China Mobile, Intel, Asus e muitas outras, que forma o Open Handset
Alliance (OHA) com o objetivo de desenvolver a plataforma.

ARQUITETURA ANDROID

A arquitetura do sistema operacional Android ¢ uma pilha de programas agrupados
em camadas. Podemos dividir essas camadas em niveis zero, um, dois e trés,
conforme figura abaixo.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Meda Core Libraries

Framework

OpenGL | ES FreeType Machine

SGL SSL

LINUX KERNEL

Flash Memory Binder (IPC)

Display
Driver Driver

Driver Camera Driver

Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management
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Arquitetura Android em niveis:

Nivel Zero

No nivel zero, temos a base da pilha, ou seja, o Kernel (Linux Kernel), para
desenvolvé-la foi utilizado a versdo 2.6 do Sistema Operacional Linux. Nele
encontraremos os programas de gerenciamento de memoria, configuracdes de
segurancga e varios drivers de hardware.

Nivel Um

No nivel um, temos as camadas de bibliotecas (Libraries) e tempo de execucao
(Android RunTime).

A camada de biblioteca ¢ um conjunto de instrugdes que dizem ao dispositivo
como lidar com diferentes tipos de dados, incluindo um conjunto de biblioteca C /
C++ wusadas por diversos componentes do sistema e sd3o expostas a
desenvolvedores através da estrutura de aplicativo Android.

A camada de tempo de execucao inclui um conjunto de bibliotecas do nticleo Java
(Core Libraries). Para desenvolver aplicagdes para o Android, os programadores
utiliza a linguagem de programagado Java, nesta camada encontraremos a Maquina
Virtual Dalvik (DVM).

O Android usa a maquinas virtuais Dalvik para rodar cada aplicagdo com seu
proprio processo. Isso ¢ importante por algumas razdes: nenhuma aplicagdo ¢
dependente de outra e se uma aplicagdo parar, ela ndo afeta quaisquer outras
aplicagdes rodando no dispositivo e isso simplifica o gerenciamento de memoria,
pois a maquina virtual estd baseada em registradores e desenvolvida de forma
otimizada para requerer pouca memoria e permitir que multiplas instancias
executem ao mesmo tempo.

Ao contrario do que se afirma, que a Dalvik ¢ uma maquina virtual Java, isso ndo
¢ verdadeiro, pois ela executa seu proprio tipo de bytecodes.

Nivel Dois

No nivel dois, temos a camada de framework de aplicacio (Application
Framework), programas que gerenciam as aplicagdes basicas do telefone. Os
desenvolvedores tém acesso total ao framework como um conjunto de ferramentas
basicas com o qual podera construir ferramentas mais complexas.

Nivel Trés

No nivel trés, temos a camada de aplicagdes e as fungdes basicas do dispositivo.
Esta ¢ a camada de interacdo entre o usudrio e o dispositivo moével, nela
encontramos aplicativos cliente de e-mail, programa de SMS, calendario, mapas,

navegador, contatos entre outros.
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III. COMPONENTES DE UMA APLICACAO ANDROID

Desenvolver aplicagdes para Android significa compor uma série de componentes
para que o objetivo final da aplicacdo seja atingido. A figura a seguir mostra estes
componentes.

Activities Services

AndroidManifest.xml

[ N

Content Providers Broadcast Receivers

Activities sio as representantes das telas da aplicagdo. Associada a
uma activity normalmente existe uma view, que define como seré feita a exibicao
visual para o usudrio. As activities sao responsaveis por gerenciar os eventos de
tela e também coordenam o fluxo da aplicagao.

Services, sdo codigos que executam em segundo plano. Normalmente sao
utilizados para tarefas que demandam um grande tempo de execugao.

Content Providers (provedores de conteudos), sdo a maneira utilizada pela
plataforma para compartilhar dados entre as aplicagdes que executam no
dispositivo. Um exemplo bem claro disto ¢ a aplicacdo de gerenciamento de
contatos do Android, que ¢ nativa. Aplicacdes desenvolvidas por terceiros
podem utilizar um content provider a fim de ler os contatos armazenados no

dispositivo de forma simples.

Broadcast Receivers, sio componentes que ficam "escutando" a ocorréncia de
determinados eventos, que podem ser nativos ou disparados por aplicagdes. Uma
aplicagdo pode, por exemplo, utilizar um broadcast receiver para ser avisada
quando o dispositivo estiver recebendo uma ligacdo e, com base nessa
informacao, realizar algum tipo de processamento.

Junto 0s estes componentes, existe 0 arquivo de
manifesto AndroidManifest.xml. Ele ¢ obrigatério e tinico para cada aplicagao.
E nele que sio feitas as configuragdes gerais da aplicacio e dos componentes que
fazem parte dela. E, juntando tudo isto, existe a figura do Android Core, que na
verdade ndo ¢ um componente especifico, mas sim a plataforma Android
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propriamente dita. E ele quem proporciona a interagdo entre os componentes € as
aplicacdes e torna possivel a execucao do cddigo.

Activity

Uma Activity (usarei o termo em inglés com letra maiascula, cujo plural
¢ Activities, para ja irmos nos acostumando) ¢ uma unica “coisa” que o0 usuario
pode fazer. Parece estranho ou 6bvio demais, mas ¢ isso mesmo! Uma Activity ¢
uma atividade ou a¢do da sua aplicagdo.

Toda aplicagdo Android ¢ formada por uma ou mais Activities € s6 uma pode
rodar por vez. Quase todas as Activities possuem interagdo com o usuario, desse
modo, a classe Activity do Android cuida da criagdo de uma janela na qual vocé
(desenvolvedor) vail jogar sua Ul com 0

método setContentView(View) (falaremos disso com mais detalhes na proxima

aula). Mas isso nao ¢ tudo: apesar de a maioria das Activities construirem sua Ul
em uma tela cheia, hd casos de janelas flutuantes (num tema

com windowlsFloating setado) e Activities dentro de outra Activity

(ActivityGroup).

Fragment

A partir da versio HONEYCOMB a classe Activity implementou a

classe Fragment pensando na modularizacdo, na construcdo de User Interface
sofisticados para telas maiores e em ajudar a expandir a sua aplicagdo entre telas
pequenas e grandes. De forma simples:

Imagine que sua User Interface ndo vem mais na Activity, mas em uma “coisa”
separada e voc€ pode chamar esse codigo em varias Activities de acordo com sua
vontade (ou com o Ciclo de Vida da Aplicacdo). Esse ¢ o conceito base dos
Fragments (fragmentos). E essa geréncia é feita através

do FragmentManager (assunto que veremos na pratica, mais para frente).

Mobile vs Desktop

Como Desenvolvedor Android, vocé deve entender que um dispositivo movel
nao possui a mesma capacidade de processamento de um Desktop, por
exemplo. Entdo, diferente das aplicacdes Desktop, que podem rodar
simultaneamente (alternando apenas com o Alt+Tab), as Activities dificilmente

serdo executadas em simultaneo (nem mesmo no nosso querido Android, que € um
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dos melhores sistemas operacionais para dispositivos méveis). E por isso, que
temos a Activity Stack e o Ciclo de Vida de uma Activity.

Activity Stack

A forma mais facil de identificar uma Activity é uma tela. Nao é regra, mas
geralmente se o App possui uma tela, possui uma Activity e duas telas significam
2 Activities. Além das Activities da sua aplicagdo, temos as Activities do proprio
Android. E como (geralmente) s6 uma Activity é executa por vez, a Activity
Stack ou Pilha de Atividades ¢ quem faz esse gerenciamento.

Na Pratica

Imagine um aplicativo de noticias. Estamos lendo uma noticia ¢ essa “tela”
representa uma Activity (em azul, na imagem abaixo), afinal toda a Ul foi
montada nela e os dados impressos na View. Ao terminar de ler, vocé quer
compartilhar essa noticia, certo? Ai vocé toca no botdo de Compartilhar ¢ entdo
uma nova Activity (em verde) surge sobre a anterior, mas ainda podemos vé-la por
baixo (na web isso seria algo como uma lightbox ou um pop-up). Entdo vocé
decide compartilhar por e-mail e ao escolher essa op¢do o App do Gmail abre por

cima, ou seja, uma nova Activity (em laranja) foi para o topo da pilha.

Activity 1 Activity 3

Activity 2

Activity em Ready Activity em Pause Activity em Stop

A escolha da Activity que estd no topo ¢ feita pela Activity Stack e toda essa
mudanga de estados faz parte do Ciclo da Vida da Activity. Sobre a Activity Stack
ja falamos, agora ¢ hora do Ciclo da Vida ou Life Cycle de uma Activity no
Android.
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IV.CICLO DE VIDA DE UMA ACTIVITY

Na imagem anterior, a Activity 1 ficou no estado pausado (on Pause state) enquanto
a Activity 2 apareceu, pois ela ainda era visivel. No momento em que a Activity 3 foi
chamada, a 2 deixou de aparecer, sendo assim ela mudou para o estado parado (on
Stop state). Isso ocorreu também com a Activity 2, mas como ela ja cumpriu seu
papel, depois doon Stop ela vai para o estado de destruida (on Destroy state) e ¢
finalizada.

Apo6s o envio do e-mail (ou por acdo do usuario) a Activity 1 pode voltar para o topo,
sendo assim, ela iria ser reiniciada (onRestart ocorre), j& que estava no estado
parado. Se o usuario tivesse cancelado a agdo de compartilhar (no segundo passo) a
Activity 2 teria sido destruida e a 1 retornaria para o 1° plano saindo do estado
pausado, entdo ela ndo seria mais reiniciada, mas sim retomada (onResume ocorre).

Esse ciclo pode ser visto melhor na imagem abaixo:

Activity
launched

v

onCreate()

v

onStart() <+ onRestart()

¢ A

onResume() -

v

App process Activity
killed running

|
Another activity comes
nto the foreground

v

— onPause()
|

The activity is
no longer visible

v

onStop()
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

:

Activity
shut down

Apps with higher priority
need memory
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Sendo assim, podemos identificar 3 ciclos:

O ciclo completo de vida da Activity ocorre entre a primeira chamada
no onCreate(Bundle) at¢ a tUnica chamada deonDestroy(). Sendo assim, uma
Activity ird executar tudo o que for “global” no onCreate() e liberar todos os recursos
no onDestroy().

Ociclo visivelde vida da  Activity ocorre entre o onStart() até
o onStop() correspondente (depois de um onStop, podemos ter outro onStart, depois
de um onRestart). Durante esse tempo o usuario pode ver a Ul gerada pela Activity
na tela, mesmo que ndo possa interagir. Entre esses dois métodos vocé pode manter
0S recursos necessarios para mostrar a Activity para o usuario. Por exemplo, vocé

pode registrar um BroadcastReceiver no onStart() para monitorar as mudancas de

dados que impactam na sua UI (atualizacdo constante de dados, por exemplo) e
retirar esse registro no onStop(), quando o usudrio ndo consegue mais ver sua Ul
Isso pode acontecer varias vezes enquanto a Activity se torna visivel e invisivel para
0 usudrio, assim vocé economiza recurso (o BroadcastReceiver), quando ele ndo for
necessario.

O ciclo de primeiro plano da vida da Activity acontece entre o onResume() até o
seu onPause() correspondente (a mesma coisa do onStop e onStart, mas dessa vez,
ndo teremos um método no meio, como o onRestart, mas sim a Activity vai direto,
como vocé viu na imagem). Durante esse tempo a Activity esta no topo da tela e o
usudrio pode interagir com ela. Uma Activity pode ir frequentemente entre o estado
Paused (pausado) e Resumed (resumido), por tal motivo o cddigo aqui deve ser leve:

nada de colocar todo o seu codigo aqui!

Os Métodos

Voltando a imagem (que eu tirei da documentacdo do Android, claro!) podemos ver
que determinados métodos sdao chamados em cada mudanca de estado e isso ¢ legal,
pois o Desenvolvedor pode manipular sua aplicagdo com isso. Por exemplo, ele pode

salvar os dados antes da Activity ser parada ou destruida. Vamos ver cada método:

« onCreate() — Executado quando uma Activity ¢ criada. Geralmente ¢ o método
responsavel por carregar os layouts (XML) e outras operagdes de inicializagdo. So6 ¢
executado 1 vez durante o Clico de Vida da Activity.

. onStart() - E chamado logo depois do onCreate() ou quando a Activity que
estava em background volta a ter foco. (Depois dela temos onResume, caso a

Activity esteja em primeiro plano ou onStop se ela nao for visivel).
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« onResume() — Método chamado quando a Activity vai comecar a interagir com o
usudrio (ou retoma foco). Sempre vem depois do onStart, caso a Activity tenha sido
iniciada ou se ela estava parada (onStop), ou pode ocorrer direto (vindo depois
do onPause) caso a Activity, que ndo estava em primeiro plano, mas ainda visivel,
volte para o topo.

« onPause() — Ocorre logo antes da Activity perder o foco, ou seja, quando ir para o
Background, mas nao foi (ainda) destruida. Geralmente ¢ usada para parar animagdes
e recursos que estejam consumindo processamento e persistir dados nao salvos, desta
forma, se (por falta de recursos) a Activity for destruida, ndo perderemos essas
informacdes. Tenha em mente que a Activity que estd tomando o foco ndo sera criada
até que esse método retorne, sendo assim, o coddigo aqui também deve ser leve.

« onStop() — Ocorre assim que a Activity deixa de aparecer totalmente. Pode ser
seguida por onRestart caso a Activity volte ao topo ou por onDestroy caso ela passe
dessa para uma melhor.

« onRestart() — E chamado quando uma Activity que estava parada volta ao foco.
Bem antes do onStart.

« onDestroy() — Esse método ocorre logo antes da Activity ser destruida/finalizada
(alguém chamou finish() ou o sistema esta temporariamente a destruindo para salvar

recursos, vocé pode verificar isFinishing() para distinguir essas situagdes).

Observaciao: Os métodos onDestroy, onStop e onPause (esse ultimo apenas antes
da versao HONEYCOMB) sao marcados na documenta¢cdo como “killable”, ou seja,
nesses estados a aplicagdo pode ser destruida pelo sistema sem executar nenhuma
linha de codigo, sendo assim, use o0 método onPause para gravar todos os dados que
devem ser persistidos, caso a aplicacdo seja destruida. Além disso, o

método onSavelnstanceState(Bundle) ¢ chamado antes desses casos para que alguma

informacao de estado (Bundle) seja guardada e possa ser resguardada usando o
método onCreate(Bundle), caso a Activity retorne. E um pouco complicado, mas

voce vai entender mais na pratica. Enquanto isso, a leitura da documentagao ¢ valida.

V. FERRAMENTA ANDROID SDK

A maneira mais fécil para vocé comegar a desenvolver aplicativos Android ¢ fazer o
download do Android SDK que ¢ a principal ferramenta do desenvolvimento de
aplicagdes baseadas em Android, esta ¢ distribuida como um arquivo zip que ¢
descompactado em um diretério em sua unidade de disco rigido. Como ja houve

varias atualizagdes do SDK, ¢ recomendado que vocé manten. O SDK inclui:
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android.jar
O arquivo Java archive contendo todas as classes do Android SDK necessarias
para a construgao do seu aplicativo.

documention.html e diretorio de documentos
A documentacao do SDK ¢ fornecida localmente ¢ na Web. Ela tem, em
grande parte, forma de JavaDocs, facilitando a navegacdo em varios pacotes
no SDK. A documentagdo também inclui um Guia de Desenvolvimento de
alto nivel e links para a comunidade mais ampla do Android.

Diretorio de amostras
O subdiretorio de amostras contém codigo de origem completo para uma
variedade de aplicativos, incluindo ApiDemo, que exercita muitas APIs. O
aplicativo de amostra ¢ um excelente lugar para vocé explorar quando comegar
a desenvolver seu aplicativo Android.

Diretorio de ferramentas
Contém todas as ferramentas de linha de comando para construir aplicativos
Android. A ferramenta mais util e usada com mais frequéncia ¢ o
utilitario adb (Android Debug Bridge).

usb_driver
Diretério contendo os drivers necessarios para conectar o ambiente de
desenvolvimento a um dispositivo ativado por Android, como Gl ou o
telefone de desenvolvimento desbloqueado Android Dev 1. Esses arquivos s

sdo0 necessarios para desenvolvedores que utilizam a plataforma Windows.

VI. CRIANDO PRIMEIRO PROJETO

Com o Android Studio aberto, voc€ precisa clicar em New Project... e a proxima tela
serd apresentada:
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Create New Project

~ 1 New Project
/" Android Studio

Configure your new project

Application name: | Reader

Company Domain: | example.com

Package name: com.example.reader

Project location: /home/neo/AndroidStudioProjects/Reader|

Essa ¢é a hora de escolher o nome do aplicativo: Application Name.

Abaixo dele vocé escolhe precisa informar o nome da sua companhia. Eu
informei mariovalney.com porque isso ja ird gerar um package name bem legal,
mas vocé pode colocar seu nome ou qualquer outro nome que ache legal.

O Package nameja deve estar preenchido, mas vocé pode edita-lo
independentemente das informagdes ja escritas até agora. Lembre-se que ele deve
ser unico no sistema Android (principalmente se vocé for submeter seu aplicativo
para o Google Play, pois todo mundo tera acesso a ele), além disso ele deve seguir

as mesmas regras dos pacotes em Java.

E recomendavel utilizar a url do seu site (quando vocé for desenvolver algum
aplicativo vai querer divulga-lo na internet, certo? Nada melhor do que ter um site
para isso!) ou entdo example.com, ja que estamos estudando.
Por ultimo temos a localiza¢do do Projeto no seu computador.

Com tudo OK basta clicar em Next.
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Create New Project

New Project
Android Studio

Select the form factors your app will run on

Different platforms require separate SDKs

V] Phone and Tablet

Minimum SDK | API 10: Android 2.3.3 (Gingerbread) n

Lower API levels target more devices, but have fewer features available. By targeting API 10
and later, your app will run on approximately 99,2% of the devices that are active on the
Google Play Store. Help me choose.

O

Minimum SDK {

[J wear

Minimum SDK I

] Glass (Not Installed

Minimum SDK

Previous Finish ‘

Na tela que apareceu, vocé precisa escolher para o que vocé vai desenvolver. No
nosso caso, iremos desenvolver para celulares e tablets entdo marcamos a primeira
checkbox.

Além disso, iremos escolher também qual a SDK minima para a nossa aplicacao
(leia a proxima se¢do para entender mais, por enquanto, escolha a API 10).

Clique em Next de novo, para ir para a proxima tela:

Create New Project

Add an activity to Mobile

Add No Activity v %

Blank Activity Fullscreen Activity Google Maps Activity
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O Android Studio facilita demais nossa vida e essa tela mostra bem isso: vocé pode
escolher o que vai querer fazer e ele ja cria algumas coisas. Por exemplo, meu projeto
final foi um aplicativo com mapa (integragdo com a API do Google Maps) entdo eu
escolhi Google Maps Activity. O Reader ndo terd isso e serd mais simples do as outras
sugestoes dessa tela, entdo a melhor escolha serd Blank Activity with
Fragment (falaremos mais tarde sobre Activity e sobre Fragments, atividades e
fragmentos).

Clique em Next, para prosseguir:

o

Create New Project

Choose options for your new file

Creates a new blank activity, with an action bar and a contained Fragment.

Activity Name: | MainActivity

Layout Name: | activity_main

Fragment Layout Name: |fragment_ma|n

Title: [ Mainactivity

Blank Activity with Fragment

ErewousJ ‘ Cancel ‘

Chegou a hora de escolher o nome da sua primeira atividade (o Android Studio ja vai
cria-la), o nome do arquivo de layout da atividade e do fragmento.

Para a atividade, escolhemos MainActivity, pois serd nossa atividade principal. Para o
arquivo de layout, escolhemos activity maine para o layout do
fragmento fragment main. Além disso o titulo da atividade também serda MainActivity,
por enquanto.

Iremos falar mais sobre layout, Ul e a estrutura dos arquivos do Projeto depois. Contudo,
ja que estamos no clima, vou explica o que escolhemos ali em cima:

* O nome da atividade é também o nome da classe (e do arquivo java).
¢ Olayout ¢ um arquivo XML que fica numa pasta especifica e serd usado para o

layout da atividade.
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* Olayout do fragmento também ¢ um arquivo de layout, contudo sera usado pelo

fragmento.

« O titulo da atividade ¢ o texto que ficara a ActionBar (barra de cima do app).

Agora ¢ s6 clicar em Finish e esperar o Gradle terminar:

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

ODH O % [

4

wappv| > W b ¥FE $EE W

&
Reader app src main  [=res layout + ‘& fragment_main.xml
+ [ Project v € = | #- I* | (© MainActivity.java x | ® fragment_main.xml x m
= m
s Reader ©[©<RelativeLayout xnlns:android-"http://schenas.android.con/apk/res/an M| [1. [ Nexus4~ [J- AppTheme ~Placeholder~ z
& .idea xnilns:tools="http://schenas.android.con/tools" = e 2
- app android:layout_width="natch_parent™ B El
=] android:layout_height="natch_parent" = 3
build android:paddingLeft="64dp" o
® libs android:paddingRight="64dp" — @
2 sre android:paddingTop="16dp"
2 android:paddingBotton="16dp" 2
@ androidTest tools:context=".HainActivity$Placehol derFragment'> -
) main e
v java <TextView — 2
res android:text="Hello world!" —
drawsble-nd android:layout_width="wrap_content"
rawable-hdpl android:layout_height="wrap_content™ /> =
drawable-mdpi 3l
drawable-xhdpi </Relativelayout> §
drawable-xhdpi
layout e
< activity_main.xml )
B3 fragment_main.xml 3
menu ]
a
values 5
valuesv21
o values-w820dp
£ @ AndroidManifest.xml
H
E = .gitignore
-
&) # build.gradle
proguard-rules.pro
gradle
2 2] .gitignore
s 2 build.gradle
2 Ji gradle.properties
= ) gradlew
= gradlew.bat
w Design | Text
[ Terminal & 6: Android % 0: Messages % TODO EventLog [ Gradle Console
[0 Gradle build finished in 38 sec (3 minutes ago) LF ¢ s &

Pronto! Seu projeto esta criado com um Hello World.

Minimum SDK

O arquivo de manifesto descreve detalhes sobre o seu app e identifica quais versdes do

Android ele suporta. Especificamente, podemos definir a SDK minima minSdkVersion ¢
a SDK alvo targetSdkVersion. Essa informacao descreve, respectivamente, a ultima
versao do Android que o seu app suporta e a versao mais atual na qual ele foi testado. Por
padrao a target SDK deve ser a ultima, afinal ¢ boa pratica testar seu APP para a nova

versao do Android toda vez que sair uma nova.

Rodando seu APP

O Android Studio ja cria um projeto com o Hello World. Iremos roda-lo para ver:

i [Weapp || o O %
. . , . , Run ‘app* (Shift+F10)
Primeiro, vé na barra de ferramentas e clique no icone de Play. Y°“ PP |
Na janela que ir4 abrir, vocé seleciona qual dispositivo ird rodar o aplicativo. O Android

Studio vem com um emulador muito bom, mas iremos focar no desenvolvimento
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utilizando um dispositivo fisico, OK? Entdo ¢ importante que tenha um celular rodando
Android conectado através do cabo USB ao seu computador. Ele ira aparecer assim:

@ @ Choose Device

(®) Choose a running device

Device Serial Number |State!C...

BJLGE LG-E425f Android 4.1.2 (API 16)  [LGOTMS93f030a7/0nli...| Ve

(O Launch emulator
Android virtual device: | Nexus5

[C] use same device for future launches

Se seu dispositivo nio aparecer na listagem acima, provavelmente vocé ainda ndao o
configurou para testes (leia a proxima secao antes de continuar).

Com o dispositivo selecionado, basta clicar em OK e esperar.

Se vocé nao tiver um dispositivo rodando Android, vocé pode aprender sobre como usar

o emulador do Android Studio aqui.

Ativando o DEV Mode

Vocé precisa ativar o modo de depuracio USB do seu dispositivo para poder utiliza-lo
para testes. Para isso, va nas configuracdes e procure por Developer Options (Opgoes do
Programador).

Nao achou? Se vocé tem um dispositivo com Android 4.2 ou superior, essa op¢ao estara
escondida por padrdo. Para aché-la, vd no menu About (Sobre) e toque 7 vezes na

opc¢ao Build Number (fica no final).

Manifesto

O AndroidManifest.xml é o arquivo mais importante do seu aplicativo. Duvida? E nele
que o sistema encontra o nome do aplicativo, icone principal, nome do pacote, as
atividades (activities) do app, as permissdes (lembra que vocé precisa autorizar algumas
coisas, quando instala alguns aplicativos?), a lista de servicos e outras informagdes

relevantes.
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O manifesto do Android ¢ um arquivo XML, sendo assim, segue a estrutura normal:

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
2

3 <manifest>

4

5 <uses-permission />

6 <permission />

7 <permission-tree />

8 <permission-group />

9 <instrumentation />

10 <uses-sdk />

11 <uses-configuration />
12 <uses-feature />

13 <supports-screens />

14 <compatible-screens />
15 <supports-gl-texture />
16

17 <application>

18

19 <activity>

20 <intent-filter>

21 <action />

22 <category />

23 <data />

24 </intent-filter>

25 <meta-data />

26 </activity>

27

28 <activity-alias>

29 <intent-filter> . . . </intent-filter>
30 <meta-data />

31 </activity-alias>

32

33 <service>

34 <intent-filter> . . . </intent-filter>
35 <meta-data/>

36 </service>

37

38 <receiver>

39 <intent-filter> . . . </intent-filter>
40 <meta-data />

41 </receiver>

42

43 <provider>

44 <grant-uri-permission />
45 <meta-data />

46 <path-permission />
47 </provider>

48

49 <uses-library />

50

51 </application>

52

53 </manifest>
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(® 5 v
E (O trabalho pratico tem uma duracio de 1 hora) ATIVIDADES

01. Crie um novo projeto para aplicacdo Mobile intitulado pelo seu nome pessoal. A
funcdo do aplicativo sera apresentar na tela do dispositivo seus dados a seguir: (a)
Nome completo, (b) Data de Nascimento e (c) Bairro de Residéncia.

\4
PERGUNTAS
1. (Qual ¢ a vantagem do Android ter seu codigo aberto?
2. (O que ¢ uma Activity?
3. (O que contém o arquivo Manifesto?
Pilula 1
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