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PARTE |

Ferramentas e conhecimentos basicos

A parte I deste livro mostra como instalar e utilizar suas ferramentas, além das
informagdes necessarias sobre Java para que vocé possa escrever codigo funcional
para o Android. O texto também fornece instru¢des sobre como projetar e utilizar
bancos de dados SQL. Todos esses topicos sdo elementos centrais nao sé do modelo
de aplicativo Android que criaremos, mas também de seu sistema de persisténcia e
da implementagio de padrdes de projeto essenciais em aplicativos Android.
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cAPiTULO 1

Seu kit de ferramentas

Este capitulo ensina a instalar o SDK (Software Development Kit, ou Kit de Desenvol-
vimento de Software) do Android e todos os softwares relacionados que possam vir
a ser necessarios. Ao final, vocé sera capaz de executar um simples programa “Hello
world” (“Old mundo”) em um emulador. Tanto sistemas Windows quanto Mac OS X
e Linux podem ser utilizados no desenvolvimento de aplicativos para o Android.
Neste capitulo, carregaremos o software, apresentaremos as ferramentas do SDK e
indicaremos fontes de codigos de exemplo.

No decorrer deste livro, e especialmente neste capitulo, faremos referéncia as instrugdes
disponiveis em muitos sites que explicam como instalar e atualizar as ferramentas
utilizadas na criagdo de aplicativos Android. O local mais importante no qual vocé
pode encontrar informagdes e links para ferramentas é o site de desenvolvedores do
Android: http://developer.android.com.

Nosso foco é guid-lo pelo processo de instala¢io, com explicagdes que deverdo ajudé-
lo a compreender como se encaixam os elementos do Android e de suas ferramentas
de desenvolvimento, e até mesmo como os detalhes de cada elemento podem mudar.

Os links citados neste livro podem sofrer altera¢des com o tempo. Descricdes e links
atualizados podem ser encontrados no site do livro. Vocé pode encontrar um link
para o site na pagina de catalogo deste livro (http://oreilly.com/catalog/0636920010364).
Talvez seja interessante manter essa pagina aberta enquanto vocé 1é o material, para
que vocé possa consultar os links sem ter de digitar os URLs impressos no livro.

Instalagao do SDK e dos prerrequisitos do Android

Para instalar o SDK do Android serdo necessérios dois outros sistemas de software
que ndo fazem parte do SDK: o JDK (Java Development Kit, ou Kit de Desenvolvi-
mento Java) e o IDE (Integrated Development Environment, ou Ambiente de De-
senvolvimento Integrado) do Eclipse. Esses dois sistemas ndao acompanham o SDK
do Android porque podem j4 estar instalados em seu sistema, sendo utilizados por
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18 Programando o Android

vocé com outro proposito que nio o desenvolvimento de software para o Android
— instalagdes redundantes desses sistemas podem resultar em conflitos de versdes.

O SDK do Android é compativel com muitas versdes recentes do JDK e do IDE Eclipse.
Instalar a versdo mais atual de cada uma dessas ferramentas devera ser suficiente.
Os requisitos exatos estio especificados na pagina de requisitos do sistema (System
Requirements) disponivel no site de desenvolvedores do Android: http://developer.
android.com/sdk/requirements.html.

E possivel utilizar outros IDEs, que nio sejam o Eclipse, no desenvolvimento de
software para o Android. Informacdes a esse respeito podem ser encontradas na do-
cumentagio referente, neste endereco: http://developer.android.com/guide/developing/
other-ide.html. Neste livro, escolhemos o Eclipse porque ele oferece suporte ao maior
numero de ferramentas do SDK do Android e outros plug-ins, e pelo fato de ser o
IDE Java mais utilizado. Ainda assim, o Intelli] IDEA também ¢é uma alternativa
empregada por muitos programadores que trabalham com Java.

Java Development Kit (JDK)

Caso seu sistema tenha um Java Development Kit (JDK) atualizado instalado, vocé
nio terd de instala-lo novamente. O JDK oferece ferramentas como o compilador
Java, utilizado por IDEs e SDKs para desenvolvimento de programas em Java. O JDK
também contém um Java Runtime Environment (JRE), que permite a execugdo de
programas Java, como o Eclipse, em seu sistema.

Caso vocé esteja utilizando um Macintosh e uma versio do Mac OS X aceita pelo
SDK do Android, o JDK ja deve estar instalado.

Se vocé estiver utilizando um sistema operacional Linux Ubuntu, pode instalar o
JDK por meio do gerenciador de pacotes, com o seguinte comando:

sudo apt-get install sun-javaé-jdk

[ | Casoesse comando informe que o pacote JDK néo esta disponivel, talvez vocé
w@ tenha de habilitar os repositérios “partner” utilizando o utilitdrio Synaptic Package

| Manager no menu System > Administration (Sistema > Administra¢io). Os repositdrios
“partner” estio listados na aba Other Software (Outros softwares), depois de Settings
> Repositories (Configuragdes > Repositdrios).

Esse ¢ um dos poucos locais neste capitulo em que mencionaremos um ntmero de
versdo. Nesse caso, isso é inevitavel: o numero de versdo do JDK faz parte do nome do
pacote. Mas, assim como todos os softwares mencionados neste capitulo, vocé deve
consultar a documentag¢io online atualizada para determinar qual versdo é necesséria.

Se vocé é um usuario do Windows ou se tem de instalar o JDK a partir do site da
Oracle, pode encontréa-lo neste endereco: http://www.oracle.com/technetwork/java/
javase/downloads/index.html.
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A pagina de download detectard automaticamente seu sistema e oferecerd o download
da versdo correta. O instalador do qual vocé fard o download é um arquivo executével;
basta executéd-lo para instalar o JDK.

Para confirmar se o JDK foi instalado corretamente, utilize 0 comando a seguir na
linha de comando (terminal no Linux e no Mac; prompt de comando no Windows):

javac -version

Se o comando javac ndo estiver em seu PATH, talvez seja necessdrio adicionar ma-

w@ nualmente o diretério bin do JDK ao seu caminho.

Esse comando deve mostrar o nimero de versdo correspondente a versio do JDK
instalada. Se vocé instalou a revisdo 20 do JDK do Java 6, 0 comando deve mostrar:

javac 1.6.0_20

Quando vocé estiver lendo este texto, dependendo da versdo atual do JDK disponivel,
os nimeros de versio podem ser diferentes dos que mostramos aqui.

i Caso nio esteja claro qual JRE vocé estd utilizando, ou se vocé acredita que
) esteja executando o JRE errado em um sistema Linux, utilize o comando a
seguir para mostrar os JREs disponiveis e selecionar o mais adequado:

sudo update-alternatives --config java

Integrated Development Environment (IDE) do Eclipse

O Eclipse é uma plataforma de tecnologia de propésito geral que, além de ser aplicada
na criagdo de IDEs para diferentes linguagens, também pode ser utilizada na criagdo
de IDEs personalizados para muitos SDKs especializados. Sua utilizagio também
pode se estender ao trabalho com aplicativos que vdo além das ferramentas de de-
senvolvimento de software, como o fornecimento de uma plataforma de cliente rica
(Rich Client Plataform, ou RCP) para o Lotus Notes e outros casos.

O Eclipse é geralmente utilizado como um ambiente integrado de desenvolvimento
(IDE) capaz de escrever, testar e depurar software, especialmente software Java. Ha
também muitos IDEs e SDKs derivados do Eclipse para diversos tipos de softwares
Java. Em nosso caso, vocé pegard um pacote do Eclipse amplamente utilizado e adi-
cionard um plug-in para uséi-lo no desenvolvimento de softwares Android. Vamos,
entdo, obter o pacote Eclipse e instald-lo.

O download do Eclipse pode ser feito nesta pagina: http://www.eclipse.org/downloads/.
Vocé verd uma lista dos pacotes mais utilizados para o Eclipse. Um “pacote” do Eclipse
¢ uma colecio pronta de modulos que o tornam mais capacitado para certos tipos de

desenvolvimento de software. Geralmente, usudrios do Eclipse iniciam suas atividades
com um dos pacotes disponiveis para download nesse endereco e, depois, personalizam
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sua opgio com diversos plug-ins. E exatamente isso que vocé fard, ao adicionar o plug-
in ADT a sua instalagio do Eclipse. O artigo sobre requisitos do sistema no site de
desenvolvedores do Android lista trés opgdes de pacotes do Eclipse, como base para
instalacio e uso do IDE no desenvolvimento de softwares para o Android:

* Eclipse Classic (para o Eclipse 3.5 ou mais recente)
* Eclipse IDE for Java Developers
* Eclipse for RCP/Plug-in Developers

Qualquer uma dessas opgdes serd suficiente, ainda que, a menos que vocé também
esteja desenvolvendo plug-ins para o Eclipse, escolher o pacote Classic ou Java Deve-
lopers (EE ou padrio) faga mais sentido. Os autores deste livro iniciaram utilizando o
pacote Java EE Developers e as capturas de tela que utilizamos refletem essa escolha.

O site de download do Eclipse determinard automaticamente para vocé os downloads
especificos disponiveis de acordo com seu sistema, mas vocé terd de escolher entre
versdes de 32 e 64 bits, de acordo com seu caso. Depois, vocé fard o download de um
arquivo compactado. Para instalar o Eclipse, abra esse arquivo e copie a pasta eclipse
para sua pasta base. O arquivo executavel para iniciar o Eclipse em seu sistema pode
ser encontrado na pasta que vocé acabou de extrair do arquivo.
Estamos falando sério quando dizemos que vocé deve instalar o Eclipse em sua
w@ pasta home (ou em alguma outra pasta a qual vocé tenha acesso), especialmente
| se vocé tem diversas contas de usudrio em seu sistema. Lembre-se de que sua
instalagdo do Eclipse serd apenas um elemento dentre os muitos agrupamentos
possiveis de plug-ins, e que vocé seguird personalizando-a com plug-ins dedica-

dos ao desenvolvimento de software para o Android. Além disso, atualizagdes
do Eclipse sdo gerenciadas separadamente de outros softwares em seu sistema.

Por essas e por muitas outras razdes, é muito dificil instalar e utilizar satisfato-
riamente o Eclipse como um comando disponivel para todos os usudrios em seu
sistema. Para completar adequadamente uma instalagio da forma que descreve-
mos, vocé deve instalar o Eclipse em seu diretério home e inicializd-lo a partir
desse endereco.

Se vocé esta utilizando o Ubuntu ou outra distribui¢do Linux, ndo deve instalar o
Eclipse a partir dos repositérios de sua distribuigdo. Se ele ja estiver instalado dessa
forma, vocé deve remové-lo e instald-lo da forma que mostramos. A presenca de um
pacote “eclipse” nos repositorios do Ubuntu é uma heranga dos repositorios Debian
(base para o Ubuntu) e nio representa uma abordagem recomendada para instalagao e
uso do Eclipse, uma vez que, na maioria dos casos, os repositorios de sua distribuic¢io
utilizam versdes mais antigas do Eclipse.

Para confirmar se o Eclipse estd instalado corretamente e se vocé tem um ambiente de
tempo de execugio Java que o aceita, inicie 0 arquivo executavel na pasta Eclipse. Pode
ser interessante criar um atalho para esse arquivo, permitindo que vocé inicie o Eclipse
de modo mais pratico. Vocé devera ver a tela de boas-vindas mostrada na figura 1.1
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|

Figura 1.1 — Na primeira execugdo do Eclipse, vocé verd essa tela de boas-vindas.

O Eclipse ¢ implementado em Java e requer um ambiente de tempo de execugio Java
(Java Runtime Environment, ou JRE). O JDK que vocé instalou antes fornece um JRE. Se o
Eclipse ndo puder ser executado, vocé deve verificar se o JDK foi instalado corretamente.

SDK do Android

Com o JDK e o Eclipse instalados, vocé agora tem os prerrequisitos para o SDK do
Android e esta pronto para instald-lo. O SDK do Android é um conjunto de arquivos:
bibliotecas, executaveis, scripts, documentagéo etc. Instalar o SDK significa fazer o
download da versdo do SDK para sua plataforma e colocar seus arquivos em uma
pasta em seu diretério home.

Para instalar o SDK, faga o download do pacote que corresponde ao seu sistema nesta
pagina: http://developer.android.com/sdk/index.html.

O download é um arquivo compactado. Abra-o e extraia a pasta contida nele para
dentro de sua pasta home.

[ | Seestiver utilizando uma versio de 64 bits do Linux, talvez seja necessério ins-
w@ talar o pacote ia32-1ibs. Para verificar se esse pacote é necessario, tente executar

| o comando adb (~/android-sdk-linux_*/platform-tools/adb). Caso seu sistema
informe que o adb nio pode ser encontrado (apesar de ele estar presente no di-
retério platform-tools), isso provavelmente significa que a versdo atual do adb, e
possivelmente de outras ferramentas, nio podera ser executada sem a instalagio
do pacote ia32-1ibs. O comando para instalar o pacote ia32-1ibs é o seguinte:

sudo apt-get install ia32-libs
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O SDK contém uma ou duas pastas para ferramentas: uma chamada tools e, a partir
da versdo 8, outra chamada platform-tools. Essas pastas devem estar em seu path
(uma lista de pastas nas quais seu sistema pesquisa arquivos executéaveis quando
vocé invoca um executdvel a partir da linha de comando). Em sistemas Macintosh e
Linux, a defini¢io da variavel de ambiente PATH é feita no arquivo .profile (Ubuntu) ou
.bash_profile (Mac OS X) em seu diretério home. Adicione uma linha a esse arquivo
que instrua a varidvel de ambiente PATH a incluir o diretério tools do SDK (entradas
individuais devem ser separadas por dois-pontos). Por exemplo, vocé poderia utili-
zar a linha a seguir (substituindo ambas as instancias de ~/android-sdk-ARCH pelo
caminho completo de sua instalagio do SDK do Android):

export PATH=$PATH:~/android-sdk-ARCH/tools:~/android-sdk-ARCH/platform-tools

Em sistemas Windows, clique em Iniciar e, depois, com o botdo direito em Meu Computador,
escolha Propriedades. Depois, clique em Avancado e clique no botao Variaveis de ambiente. Clique
duas vezes na variavel de sistema PATH e adicione o caminho das pastas. Faga isso no
final do valor dessa varidvel (ndo altere nenhuma informagéo ja presente!) e adicione
os dois caminhos ao final da linha, separados por ponto e virgula, sem espacos em
branco antes ou depois deles. Por exemplo:

;C:\android-sdk-windows\tools;C:\android-sdk-windows\platform-tools

Depois de editar seu path no Windows, Mac ou Linux, feche e abra novamente os
prompts de comando ou terminais abertos para que sejam reconhecidas as novas
configuragoes da varidvel PATH (no Ubuntu, talvez vocé tenha de efetuar novamente
seu login, a menos que seu programa de terminal esteja configurado como um shell
de login).

Inclusao de alvos de compilagao ao SDK

Antes que vocé possa criar um aplicativo Android, ou mesmo um projeto que tente
criar um aplicativo desse tipo, vocé deve instalar um ou mais alvos de compilagio
(build targets). Para tanto, vocé utilizaré o gerenciador de AVD e SDK do Android (AVD
and SDK Manager). Essa ferramenta permite que vocé instale pacotes no SDK que oferecem
suporte a diversas versdes do sistema operacional Android e a varios niveis de API.

Assim que o plug-in ADT estiver instalado no Eclipse (processo que descreveremos
na préxima secido), o gerenciador de AVD e SDK poderd ser invocado a partir do
Eclipse. Ele também podera ser invocado a partir da linha de comando, modo que
utilizaremos aqui. Para tanto, utilize o seguinte comando:

android

Aimagem da figura 1.2 mostra o gerenciador do AVD e do SDK, com todas as versdes
disponiveis do SDK selecionadas para instalagio.
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OO0 Android SDK and AVD Manager

Virtual devices SDK Location: {Volumes/Home/Library/Android fandroid-sdk-mac_86/
Installed packages

Awailable packages

[Installed packages
I Android SDK Tools, revision 11
1 Android SDK Platform-tools, revision 5
i Documentation for Android SDK, APl 12, revision 1
SDK Platform Android 3.1, APl 12, revision 2
SDK Platform Android 3.0, APl 11, revision 1
SDK Platform Android Honeycomb Preview, revision 1
SDK Platform Android 2.3.3, APl 10, revision 1
SDK Platform Android 2.3.1, APl 9, revision 2
SDK Platform Android 2.2, APl 8, revision 2
SDK Platform Android 2.1-updatel, APl 7, revision 2
SDK Platform Android 2.0.1, APl 6, revision 1
SDK Platform Android 1.6, APl 4, revision 3
SDK Platform Android 1.5, APl 3, revision 4
&5amples for SDK API 12, revision 1
&Samples for SDK API 11, revision 1

&Samples for SDK APl Honeycomb Preview, revision 1 7 |
&Samples for SDK APl 10, revision 1 v
( BEES
Rleschiptng
Update All... Delete...
P

Figura 1.2 - Gerenciador de SDK e AVD que permite a instalagdo de niveis da API do Android.

Os pacotes intitulados “SDK platform” oferecem suporte a criagdo de aplicativos
compativeis com diferentes niveis de API do Android. Vocé deve instalar ao menos a
versdo mais recente (de nimero mais alto), mas também é uma boa op¢io instalar
todos os niveis de API disponiveis, assim como todos os pacotes de add-ons da API
do Google, caso algum dia vocé queira criar aplicativos que possam ser executados
em versdes mais antigas do Android. Vocé também deve instalar as versdes mais
recentes do pacote de aplicativos de exemplo. Também ¢ necessério que vocé instale
o pacote SDK Platform-Tools do Android.

Android Development Toolkit (ADT): plug-in para Eclipse

Agora que vocé instalou os arquivos do SDK, acompanhados do Eclipse e do JDK,
h4 mais um componente critico a ser instalado: o plug-in Android Developer Toolkit
(ADT), que adiciona funcionalidades especificas do Android ao Eclipse.

O plug-in permite que o Eclipse compile aplicativos para o Android, inicie o emula-
dor Android e se conecte aos seus servigos de depuragio, além de permitir a edi¢io
de arquivos XML do Android, a edi¢io e compilagio de arquivos na Linguagem de
Defini¢do de Interface do Android (Android Interface Definition Language, ou AIDL),
a criagdo de pacotes de aplicativos para o Android (arquivos .apk) e a realiza¢io de
outras tarefas especificas.
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Utilizacao do assistente Install New Software para download e instalacao do plug-in ADT

Vocé inicia o assistente Install New Software (Instalar Novo Software) selecionando o menu
Help > Install New Software (Figura 1.3). Para instalar o plug-in ADT, digite o URL a seguir,
no campo WorkWith (Trabalhar com), e pressione Enter: https://dl-ssl.google.com/android/
eclipse/ (Figura 14).

| : Preferences - ‘:
H " type filter text T Avall Add Site 1 - I L
J » Ceneral | ) p F b
)y PAndroid < Name:  Android Local... lﬁ\ r
4 PFAM |
" Checkstyle || Location: _ https:/ fdi-ssl.google.com/android feclipse ( Archive... ) l |
4 bhelp cil ; v
£l ¥install/Update ; 1
Automatic Updates ‘;" Edit
Available Software Sites —
»Java a ® Canel ) C_ox ) i !
JDT Weaving E lemove |
¥ Perl EPIC =] : £.0rg, 585
P Plug-in Development ™ < cit http:/ fdownload.eclipse.org/egit/updates Reload E
P Run/Debug z \ﬂ Helios http:/ /download.eclipse.org/releases fhelio: n
:i:’:s z \ﬂ Mylyn for Eclipse Helios http:/ f/download.eclipse.org/tools/mylyn/u. Enable =
»Team ™ ol scala hittp:/ fwww.scala-lang.org/scala-eclipse-pl In
» Usage Data Collector & ¥l subclipse http://subclipse.tigris.org /update_1.6.x L
Validation & o svN kit http: / feclipse.svnkit.com/1.3.¢] "
B XML O 4l Test and Performance Tools Platform Pro http:/ feclipse.org/tptp/updates Export e
il \ﬂ The Eclipse Project Updates http:/ fdownload eclipse.org feclipse fupdate tr
mE | hitp:/ fdev.eclipse.org/svnroot/dsdp/org.ec i
o« http://d eclipse.org/birt/update-sii_ N
()} -ﬂ http: / fdownload eclipse.org/birtfupdate-si * fc
= : " f
¢ <l hte: g ecliose.on s/ .,‘d‘ ng

@ Show only the latest versions of available software 9 Hide items that are already installed
g Group items by categaory What is already installed?

g Contact all update sites during install to find required software

@) < Back Next > Cancel Finish |
i

Figura 1.3 - Didlogo “Add Site” do Eclipse.

Mais informagdes sobre a instalagdo do plug-in ADT por meio do assistente

; ,‘;‘._\ “Install New Software” podem ser encontradas no site de desenvolvedo-
‘"‘ res do Android, no endereco: http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.
“w oa. html#downloading. A documentagdo do Eclipse acerca desse assistente pode

ST =N ser encontrada no site de documentagio do préprio Eclipse: http://help.eclipse.

org/galileo/index.jsp?topic=/org.eclipse.platform.doc.user/tasks/tasks-124.htm.

Assim que tiver adicionado o URL a lista de sites para aquisi¢io de novos plug-
ins, vocé verd uma entrada Developer Tools (Ferramentas do Desenvolvedor) na lista de
softwares disponiveis.

Selecione o item Developer Tools, clicando na caixa de selecio ao seu lado, e clique no
botdo Next. A tela seguinte pedird que vocé aceite a licenga para esse software. Depois
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de fazé-lo, clique em Finish e 0 ADT serd instalado. Vocé terd de reiniciar o Eclipse para
completar a instalagao.

800 Install
Available Software !
Check the items that you wish to install. d
i you wi: i o :
b
Work with: [ Android - https://dI-ssl.google.com/android feclipse/ 3 Add... )
Find more software by working with the “Available Software Sites® preferences.
! type filter text
Name Version
™ ¥ 000 Developer Tools
a g4 Android Hierarchy Viewer 11.0.0.v201105251008-128486
™ g Android Traceview 11.0.0.v201105251008-128486
( Select All ) ( Deselect All ) 2 items selected
Details
E Show only the latest versions of available software ﬁ Hide items that are already installed
gGroup items by category What is already installed?

E Contact all update sites during install to find required software

® < Back f Next > 3 ( Cancel ) Finish

A4

Figura 14 - Didlogo “Install New Software” do Eclipse mostrando o plug-in ADT como disponivel.

Configuracao do plug-in ADT

Mais um passo e concluiremos a instala¢do. Assim que vocé tiver instalado o plug-in
ADT, tera de configura-lo. Com esse plug-in instalado, diversas partes do Eclipse agora
contém caixas de didlogo, comandos de menu e outras ferramentas especificas ao
desenvolvimento de softwares para o Android, incluindo a caixa de didlogo que vocé
utilizara para configurar o plug-in ADT: acesse a caixa de didlogo de preferéncias em
Window > Preferences (em sistemas Linux e Windows) ou a op¢io de menu Edlipse > Preferences
(em sistemas Mac). Clique no item intitulado Android no painel esquerdo da caixa de
dialogo de preferéncias.

Em sua primeira visita a essa segdo, vocé serd perguntado se deseja enviar
estatisticas de utilizagio ao Google. Faga sua escolha e clique em Proceed.
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Em seguida, um didlogo com as configuracdes do Android serd mostrado. Nele, um
campo de entrada de texto, SDKlocation (localizagdao do SDK), surgird préoximo ao topo.
Vocé deve digitar o caminho para o local em que colocou o SDK, ou pode navegar
até a localizagio para selecionar o diretério (Figura 1.5). Clique em Apply. Note que os
alvos de compila¢do que vocé instalou, como descrito antes neste capitulo, também
estdo listados aqui.

® Preferences

|' g\ Android

v -
+/ General
+ Android Android Preferences
+ Ant SDK Location: \:fhomejzwgurd!andrmd-sdk-llnuxﬁ& | | Browse... |
bl Author Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit 'Apply’ er ‘0K’
+ Data Management
+ Help Target Name wendor Platform  API Ley
+ Install/Update Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3
+ Java Google APls Google Inc, 1.5 3
+ Java EE Android 1.6 Android Open Source Project 1.6 4
+ Java Persistence Google APls Google Inc. 1.6 4
+ JavaScript Android 2.0 Android Open Source Project 2.0 5
+ Plug-in Development Android 2.0.1 Android Open Source Project 201 6
+ Remote Systems Google APls Google Inc, 2.01 6
+ Run/Debug Android 2.1-updatel  Android Open Source Project 2.1-update 7
1 Server Google APls Google Inc. 2.1-updat¢ 7
1 Tasks Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
| Team Google APIs Google Inc. 2.2 8
Terminal
+ Usage Data Collector
Validation
+ Web
+/ Web Senvices
+ XML
| Restore Defaults | | Apply |
@ R =T, T | { oK |

Figura 1.5 — Configuragdo da localizagdo do SDK no plug-in ADT do Eclipse utilizando o didlogo de
preferéncias do Android.

Com isso, sua instalagdo do SDK do Android estd completa.

Test drive: confirme que sua instalacao funciona

Caso vocé tenha seguido os passos mostrados neste capitulo e as instruc¢des online
a que fizemos referéncia, sua instalagdo do SDK do Android agora estard completa.
Para confirmar se tudo estd funcionando como pretendemos, vamos criar um simples
aplicativo Android.

(riacao de um projeto Android

O primeiro passo para desenvolver um aplicativo bésico para o Android é criar um
projeto Android. O Eclipse organiza seu trabalho em “projetos” Designando seu
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projeto como um projeto Android, vocé diz ao Eclipse que o plug-in ADT e outras

ferramentas do Android deverio ser utilizados em conjunto neste projeto.

o
) "
: 11#—\“

-

o og

s developer.android.com/guide/developing/eclipse-adt.html.

Informagdes de referéncia e instrugdes online detalhadas para criagio
de um projeto Android podem ser encontradas neste enderego: hitp://

Inicie seu novo projeto com o comando de menu File > New > Android Project. Localize
a opgao Android Project no didlogo New Project (ela deve estar sob uma segdo intitulada

Android). Clique em Next e a caixa de didlogo New Project surgira (Figura 1.6).

& New Android Project

New Android Project
Creates a new Android Project resource,

Project name: :TesT.Pro;ecl

Contents

@ Create new project in workspace
Create project from existing source

W Use default location

Create project from existing sample
Samples: | MapsDer

Build Target

arget Name fendor
Android 1.5

Android Open Source Project 1.5

3
Google APls Google Inc. 1.5 3
Android 1.6 Android Open Source Project 1.6 4
Google APls Google Inc. 1.6 4
Android 2.0 Android Open Source Project 2.0 5
Android 2.0.1 Android Open Source Project 2.0.1 6
Google APIs Google Inc. 2.0.1 6
Android 2.1-updat¢ Android Open Source Project 2.1-updatt 7
Google APls Google Inc. 2.1-updat¢ 7
Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
« Google APIs | Google Inc. 22 8
Android + Google APls
Properties
Application name: |Test Application
Package name: com.oreillytestapp
W Create Activity: |TestActivity
Min SDK Version: |8
@ - Next> | cancel Finish

Figura 16 — Caixa de didlogo New Android Project.
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Para criar seu projeto Android, vocé fornecera as seguintes informagoes:

Project Name (Nome do projeto)

Esse é o nome do projeto (ndo do aplicativo) que surge no Eclipse. Digite TestProject,
como na figura 16.

Workspace (Espaco de trabalho)

Um workspace, ou espaco de trabalho, é uma pasta que contém um conjunto de
projetos do Eclipse; ao criar um novo projeto, vocé tem a escolha de fazé-lo em
seu espaco de trabalho atual, ou de especificar uma localizagdo diferente para seu
projeto no sistema de arquivos. A menos que vocé tenha de colocar este projeto
em uma localizagio especifica, utilize as op¢des padrdo (Create New Project in Workspace
e Use Default Location).

Target (Alvo)

As imagens do sistema Android que vocé instalou no SDK surgem na lista de
alvos de compilacio. Vocé pode escolher uma delas, além do fornecedor, da pla-
taforma (numero de versio do sistema operacional Android) e do nivel de API
correspondentes ao seu caso, identificando a versdo para a qual seu aplicativo foi
construido. A plataforma e o nivel de API representam os pardmetros de maior
importancia: sdo eles que governam a biblioteca da plataforma Android com a
qual seu aplicativo serd compilado e o nivel de API aceito — APIs com um nivel
mais alto do que o selecionado néo estardo disponiveis para o seu programa. Por
ora, escolha a versdo mais recente do sistema operacional Android e o nivel de
API que vocé instalou.

Application name (Nome do aplicativo)

Esse é o nome do aplicativo que sera visto pelo usudrio. Digite Test Application
(Aplicativo de teste).

Package name (Nome do pacote)

O nome do pacote cria um namespace (espago de nomes) para um pacote Java que
identifica individualmente pacotes em seu aplicativo e que também deve identi-
ficar individualmente seu aplicativo Android dentre todos os outros aplicativos
instalados. O nome do pacote consiste em um nome de dominio exclusivo — o
nome de dominio de quem publicou o aplicativo — mais um nome especifico para
o aplicativo. Nem todos os namespaces de pacotes sdo exclusivos no Java, mas as
convengoes utilizadas diminuem a probabilidade de conflitos. Em nosso exemplo,
utilizamos “com.oreilly.testapp”, mas vocé pode escolher algo mais apropriado ao
seu dominio (ou utilizar com.example.testapp, uma vez que example.com é um nome
de dominio reservado a exemplos como esse).
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Uma atividade ¢ uma unidade de interface de usudrio interativa de um aplicativo
Android, que geralmente corresponde a um grupo de objetos de interface de
usuario que ocupam a tela inteira. Opcionalmente, quando vocé cria um projeto,
pode escolher a criagio do esqueleto de uma atividade. Caso vocé esteja criando
um aplicativo visual (e ndo um servigo, que pode ser destituido de representacio
visual na interface do usudrio), essa é uma forma conveniente de criar a atividade
com a qual o aplicativo iniciard. Nesse exemplo, vocé deve criar uma atividade
com 0 nome TestActivity.

Minimum SDK Version (Versao minima do SDK)

O campo Min SDK Version deve conter um nimero inteiro, que corresponde a versio
minima do SDK necesséria para que seu aplicativo funcione, e é utilizado para
inicializar o atributo “uses-sdk” no manifesto do aplicativo (arquivo que armazena
os atributos do aplicativo). Consulte a se¢do “Android Manifest Editor”, mais adian-
te neste capitulo, para mais informagoes. Na maioria dos casos, essa opg¢ao deve
corresponder ao nivel de API do alvo de compilagio que vocé escolheu, mostrado
na coluna mais a direita da lista de alvos de compilacio (Figura 16).

Clique em Finish (e ndo em Next) para criar seu projeto Android e vé-lo listado no painel
esquerdo do Eclipse (Figura 1.7).

)

£ Package Explorer £3

- 15 TestProject
- (@@ src
— 8 com.oreillytestapp
+ [J) TestActivityjava
+ mi Google APIs [Android 2.2]
+ &8 gen [Generated Java Files]
s, assets
+ S res
a) AndroidManifest.xml
[E) default.properties

Figura 1.7 - Visualizag¢do do Package Explorer, mostrando os arquivos e componentes que fazem parte do
projeto.
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Caso vocé expanda a visualizagio da hierarquia de seu projeto, clicando no sinal +
(no Windows) ou no tridngulo (Mac e Linux) ao lado do nome dele, vocé verd as
vérias partes de um projeto Android. Expanda a pasta src e vocé verd um pacote Java
com o nome que foi digitado no assistente. Expanda esse pacote e vocé encontraré a
classe Activity que o assistente criou para vocé. Clique duas vezes nela e vocé verd o
codigo Java de seu primeiro programa Android.

package com.oreilly.demo.pa.chel.testapp;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import com.oreilly.demo.pa.ch@l.R;

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

}

Se vocé vem acompanhando os passos que apresentamos e encontrou 0 mesmo
resultado em seu computador, entdo sua instala¢io do SDK provavelmente estd
funcionando corretamente. Para nos certificarmos disso, vamos explorar mais um
pouco o SDK, executando seu primeiro programa em um emulador e também em
um dispositivo Android, caso vocé tenha um em mios.

(riacao de um Android Virtual Device (AVD)

O SDK do Android oferece um emulador, capaz de emular um dispositivo com uma
CPU ARM executando um sistema operacional Android, para teste de programas
em seu PC. Um dispositivo virtual Android (Android Virtual Device, ou AVD) é um
conjunto de pardmetros que servem para configurar o emulador de modo a utilizar
uma imagem especifica de sistema —uma determinada versio do sistema operacional
Android — e definir outros pardmetros que governam o tamanho da tela, o tama-
nho da memoéria e outras caracteristicas do hardware emulado. Para saber mais, a
documentagio detalhada sobre AVDs pode ser encontrada neste enderego: http://
developer.android.com/guide/developing/tools/avd.html. Para mais informacdes sobre o
emulador, consulte o seguinte endereco: http://developer.android.com/guide/developing/
tools/emulator.html.

Ao testarmos sua instala¢io do SDK, ndo abordaremos minuciosamente os AVDs,
muito menos os detalhes do emulador, pelo menos néo por enquanto. Aqui, utiliza-
remos o gerenciador de SDK e AVD do Android (Figura 1.8) para preparar um AVD,
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com o intuito de executar o programa que acabamos de criar com o assistente New
Android Project.

& ~ ~ Android SDK and AVD Manager

Virtual Devices List of existing Android Virtual Devices located at /home/zigurd/. android/avd

Installed Packages | new.
Available Packages : ;
Settings

About

Refresh |

- Avalid Android Virtual Device. A repairable Android Virtual Device.
¥ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Figura 1.8 — Gerenciador de SDK e AVD.

Vocé terd de criar um AVD com uma imagem de sistema que ndo seja mais recente
do que a versdo especificada para o projeto que vocé criou. Primeiro, pressione o
botdo New.... Vocé vera a caixa de didlogo Create New Android Virtual Device (AVD), na qual vocé
especifica os pardmetros de seu novo AVD (Figura 1.9):

¥ Create new Android Virtual Device (AVD)

Name: |

Target: \ v
5D Card:
@ Size: MiB | ¥
== 7
File
Skin:
@ Built-in:
Resolution: X
Hardware:
Property Value | New...
Cancel

Figura 1.9 - Criagdo de um novo AVD.
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Essa tela permite que vocé defina os pardmetros para seu novo AVD:

Name (Nome)

O nome de seu AVD. Vocé pode utilizar qualquer nome para um AVD, mas prefira
um nome que indique a imagem de sistema utilizada.

Target (Alvo)

O parametro “Target” define qual imagem de sistema sera utilizada nesse AVD.
Ela deve ser a mesma, ou mais recente, que a versio selecionada como alvo de
compilagio em seu primeiro projeto para o Android.

SD Card (Cartao SD)

Alguns aplicativos requerem um cartido SD, capaz de estender a capacidade de
armazenamento para além da memoria flash presente em um dispositivo Android.
A menos que vocé esteja planejando armazenar muitos dados em um cartdo SD
(arquivos de midia, por exemplo), vocé pode criar um pequeno cartdo SD virtual
de, digamos, 100 MB, para os aplicativos que estd desenvolvendo, mesmo que
a maioria dos celulares esteja equipada com cartdes SD capazes de armazenar
muitos gigabytes.

Skin
O “skin” de um AVD define principalmente o tamanho da tela. Vocé ndo terd
de alterar a configurac¢io padrio para verificar se sua instalagio funciona, mas
¢ interessante emular diferentes tamanhos de tela para verificar se seus layouts
funcionam em dispositivos de resolu¢des distintas.

Hardware

O campo Hardware da configuragio do AVD permite que vocé defina pardmetros
indicando qual hardware opcional esta presente. Vocé nio teré de alterar as con-
figuragdes padrio para este projeto.

Preencha os campos Name, Target e SD Card e crie um novo AVD pressionando o botdo
(reate AVD. Caso vocé ndo tenha criado um AVD com uma imagem que corresponda
a, ou seja mais recente do que a versdo especificada em seu projeto para o Android,
vocé ndo serd capaz de executar o programa.

Execucdo de um programa em um AVD

Agora que vocé tem um projeto que constrdi um aplicativo e um AVD com uma ima-
gem de sistema compativel com o alvo de compilagio e com os requisitos do nivel de
API do aplicativo, vocé pode executar seu aplicativo e confirmar que o SDK produziu
e é capaz de executar um aplicativo Android.
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Para executar seu aplicativo, clique com o botéo direito no projeto que vocé criou e,
no menu de contexto, selecione Run As... > Android Application.

Se 0 AVD que vocé criou for compativel com o aplicativo criado, ele inicializara o
sistema operacional Android, iniciando seu aplicativo. Vocé devera ver seu aplicativo
sendo executado no AVD de forma parecida com o que temos na figura 1.10.

® v sssa:droid22

Test Application

D™ O

FIr@ TS TR AR TE Y

P P P

[arT | _ ALT

Figura 1.10 - Aplicativo que vocé acabou de criar, executado em um AVD.

Caso vocé tenha mais de um AVD compativel configurado, a caixa de didlogo Android
Device Chooser surgira, pedindo que vocé selecione entre os AVDs ou entre os dis-
positivos Android conectados ao seu sistema (se houver), ou ainda que escolha um
AVD para iniciar. A figura 111 exibe o Android Device Chooser, mostrando um AVD
que esta sendo executado e outro que pode ser iniciado.

Execucao de um programa em um dispositivo Android

Vocé também pode executar o programa que acabou de criar na maioria dos dispo-
sitivos Android.

Seré necessario que vocé conecte seu dispositivo ao PC utilizando um cabo USB e,
se necessario, que instale um driver ou defina permissdes para acessar o dispositivo
conectado dessa forma.

Instrugdes especificas para Windows, além do driver necessério, estdo disponiveis
neste endereco: http://developer.android.com/sdk/win-usb.html.
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Caso vocé esteja utilizando um sistema Linux, terd de criar um arquivo “rules” para
seu dispositivo Android.

Caso vocé esteja utilizando um Mac OS X, nenhuma configuracgio serd necessdria.

Informacdes detalhadas de referéncia sobre depuragio USB podem ser encontradas
neste endereco: http://developer.android.com/guide/developing/device.html.

Vocé também tera de habilitar o recurso de depuragiao USB em seu dispositivo An-
droid. Na maioria dos casos, vocé iniciard o aplicativo Settings, selecionara Applications,
depois Development e entdo verd uma opg¢ao para habilitar ou desabilitar a depura¢io USB.

Se um AVD estiver configurado ou sendo executado, o Android Device Chooser sur-
gird, mostrando tanto o dispositivo Android conectado quanto o AVD.

Selecione o dispositivo e o aplicativo Android serd carregado e executado nele.

¥ Android Device Chooser
Select a device compatible with target Google APIs (Google Inc.).

) Choose a running Android device

@® |Launch a new Android Virtual Device

AVD Name Target Name Platform AP| Level
droid22goog Google APls (Google Inc.) 22 8
| Refresh. |
| Manager...
Cancel

Figura 1.11 — Android Device Chooser.

Solugao de problemas do SDK: alvos de compilacdo faltando

Se vocé foi incapaz de criar um novo projeto ou de importar um projeto de exem-
plo do SDK, pode ter se esquecido de instalar alvos de compilagdo em seu SDK.
Leia novamente as instrugoes da se¢io “Inclusio de alvos de compila¢io ao SDK”
e certifique-se de que a se¢io Android, na caixa de didlogo de preferéncias, lista os
alvos de compilagdo instalados em seu SDK (Figura 1.5).
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Componentes do SDK

O SDK do Android é composto principalmente de componentes prontos para uso,
somados a outros, de propésitos especificos. Em muitos casos, configuragdes, plug-
ins e extensdes adaptam esses componentes ao Android. O SDK do Android ¢ um
exemplo perfeito do desenvolvimento eficiente de um SDK moderno e completo. O
Google adotou essa abordagem para que pudesse disponibilizar rapidamente o An-
droid no mercado. Vocé experimentara isso em primeira mio a medida que explora
seus componentes. Eclipse, a linguagem Java, QEMU e outras plataformas existentes,
ferramentas e tecnologias compdem algumas das partes mais importantes do SDK
do Android.

Na criagdo do programa que confirma se sua instala¢gio do SDK ocorreu corretamente,
vocé ja utilizou muitos dos componentes do SDK. Aqui, identificaremos e descreve-
remos os componentes do SDK envolvidos na criagéo de seu programa, assim como
outras partes do SDK que vocé ainda utilizard.

Android Debug Bridge (adb)

O adb é um programa que permite que vocé controle tanto o emulador quanto os
dispositivos e executa um shell para comandos no ambiente de um emulador ou
dispositivo. Ele é especialmente ttil para instalar e desinstalar programas nessas
situagdes. Documentacio referente a ele pode ser encontrada neste enderego: http://
developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html.

Dalvik Debug Monitor Server (DDMS)

O Dalvik Debug Monitor Server (DDMS) ¢ um diretor de trafego entre a porta indi-
vidual que o Eclipse (e outros depuradores Java) procuraria para se conectar a uma
Java Virtual Machine (JVM) e as varias portas que existem para cada dispositivo
Android ou dispositivo virtual, assim como para cada instincia da VM Dalvik em
cada dispositivo. O DDMS também fornece muitas funcionalidades que podem ser
acessadas por meio de uma interface de usuario independente ou por meio de uma
interface incorporada ao Eclipse, utilizando o plug-in ADT.

Ao invocar o DDMS a partir da linha de comando, vocé devera ver algo como a janela
da figura 1.12.
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® -~ Dpalik Debug Monitor
File Edit Actions Dewvice Help
@0 EJ g o Info  Threads WM Heap Allocation Tracker Sysinfo Emulator Contrel Event Log
DDM-aware? | yes
App description:  system_process
= g emulator-5554 Online 21goog WM version:  Dahdk v1.1.0
system_process |3 [m| |escoss Process I0; | 53
com.android.inputmethod.latin | 100 | %, 8601 Supperts Profiling Contrel: | Yes (Application must be able to write on the 5D Card)
com.android.phone l102 [&| |ss02 Supports HPROF Control: | Yes (Application must be able to write on the SD Card)
com.android.settings 113 |%H 8603
android. process.acore , 116 ,% | |8604
com.android.alarmelock 143 |B 8605
android.process.media |16 |%| |esos
com.android.email 171 |% 8607
rom nonnle android annemancligz % | |esre T
.

Pe0e® B H

Log

06-12 10:04:52.
06-12 10:04:52.
06-12 10:04:52.
06-12 10:04:52.
06-12 10:04:52.
06-12 10:04:53.
06-12 10:04:53.
06-12 10:04:53.
06-12 10:04:53,
06-12 10:04:53.
06-12 10:04:53.
06-12 10:04:53.

161 MediaScar  scan time: 39ms

161 | MediaScar postscan time: Oms

161 MediaScar total time: 621ms

161 MediaScar done scanning volume internal

161 MediaScar start scanning velume external

161 MediaScar pruneDeadThumbnailFiles... android. database.sqlite.SQLiteCursor@43bba0ds

161 MediaScar prescan time: 250ms

161  MaediaScar  scan time: 8ms

161 | MediaScal postscan time: 27ms

161 MediaScar total time: 285ms

161 | MediaScar done scanning volume external

D000 oU<<U0000O0

Filter:

161 | MediaScar /pruneDeadThumbnailFiles... android. database.sqlite. SQLiteCursor@43bbaldda

Figura 112 - Dalvik Debug Monitor, executado de forma independente.

A interface de usudrio do DDMS fornece acesso a:

Uma lista de dispositivos e dispositivos virtuais, e ds VMs executadas neles

No painel superior esquerdo da janela do DDMS, vocé vera os dispositivos Android

conectados ao seu PC, além de dispositivos virtuais Android (AVDs) utilizados.
Listadas sob cada dispositivo ou dispositivo virtual estdo tarefas executadas nas

maquinas virtuais (VMs) Dalvik.

Informacées das VMs

Selecionando uma das VMs Dalvik executadas em um dispositivo ou dispositivo
virtual, vocé tem acesso as informacdes referentes a essa VM no painel superior

direito.

Informagoes de thread

Informagdes sobre as threads de cada processo podem ser acessadas na guia Threads,

no painel superior direito da janela DDMS.
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Gerenciador do sistema de arquivos

Vocé pode explorar o sistema de arquivos em um dispositivo ou dispositivo virtual
utilizando o gerenciador de arquivos do DDMS, que pode ser acessado por meio
do item de menu File Explorer..., no menu Devices. Ele mostra a hierarquia dos arquivos
em uma janela como a da figura 1.13.

@
Name Size Date Time Permission Info
+ @ data 2010-05-13| 09:25 | drwxrwx-—x
+ (8 sdcard 1969-12-31 19:00 | d---rwwr
— @ system 2008-12-18 20:17  drwsr=rx
~ @@ app 2009-12-18 20:20  drwxrxrx
€ AccountAndSyncSettings.apk | 153561 | 2009-12-18| 20:17 | -rw-r--- com.android.providers.subscribedfeeds
< AlarmClock.apk 457152 2008-12-18| 20:17 | -fw-r-1-- com.android.alarmclock
€ ApplicationsProvider.apk 15015| 2009-12-18| 20:17 | -rw-r-r-- com.android.providers.applications
€ Browser.apk 637843 2008-12-18| 20:20 | -rw-r-1— com.android.browser
Q' Calculator.apk 87744 2009-12-18 20:17  -rw-r—r- com.android. calculator2
€ Camera.apk 960251 2008-12-18 20:17  -rw-r-r- com.android.camera
€ Certinstaller.apk 54666 2009-12-18 20:17  -rw-r-r- com.android. certinstaller
€ Contacts.apk 1187270 2008-12-18 20:20 | -rw-r-r- com.android.contacts
€ ContactsProvider.apk 154747 2008-12-18 20:17 | -rw-r-r- com.android.providers.contacts
al rustaml nrals ank 23741 20N8-12-18| 2017 | -narreere- ram andraid cistamlnrals N

Figura 113 — Gerenciador do sistema de arquivos do DDMS.

Simulacao de chamadas telefonicas

A guia Emulator control, no painel superior direito da janela do DDMS, permite que vocé
“simule” uma chamada telefénica ou uma mensagem de texto em um emulador.

Captura de tela

O comando Screen capture..., no menu Device, captura uma imagem a partir da tela
mostrada no dispositivo ou dispositivo virtual Android selecionado.

Logging
O painel inferior da janela do DDMS mostra um registro (log) da saida dos pro-
cessos no dispositivo ou dispositivo virtual selecionado. Vocé pode filtrar essas
informagoes selecionando uma opg¢ao a partir dos botdes na barra de ferramentas
acima do painel de registro.

Dumping de estado de dispositivos, aplicativos e do rddio maével

Um conjunto de comandos no menu Device permite que vocé comande o dispositivo
ou dispositivo virtual, efetuando um dumping de estado para todo o dispositivo,
para um aplicativo ou para o radio moével.

Documentagio detalhada sobre 0o DDMS pode ser encontrada em: http://developer.
android.com/guide/developing/tools/ddms.html.
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Componentes do plug-in ADT para o Eclipse

O Eclipse permite que vocé crie tipos especificos de projetos, incluindo diversos tipos
de projetos Java. O plug-in ADT adiciona a capacidade de criar e utilizar projetos
Android. Quando vocé cria um novo projeto Android, o plug-in ADT cria a hierar-
quia de arquivos do projeto e todos os arquivos necessarios para que um projeto
Android seja corretamente construido. No caso de projetos Android, o Eclipse aplica
componentes do plug-in ADT para editar, compilar, executar e depurar tais projetos.

Em alguns casos, componentes do SDK podem ser utilizados com o Eclipse ou de
modo independente. Mas, na maioria dos casos de desenvolvimento de aplicativos
Android abordados neste livro, a forma como esses componentes sdo utilizados no,
ou com, o Eclipse sera mais relevante do que considera-los de maneira independente.

O plug-in ADT tem inimeros componentes separados, e, apesar de um “plug-in” ter a
conotagio de ser apenas uma melhoria modesta, nesse caso estamos falando de uma
quantidade substancial de software. A seguir, descreveremos cada parte significativa
do plug-in ADT, que vocé encontrara ao trabalhar com o Eclipse no desenvolvimento
de softwares para o Android.

Android Layout Editor

Layouts para interfaces de usudrio em aplicativos Android podem ser especificados
em XML. O plug-in ADT adiciona um editor visual que auxilia na composi¢io e
visualizagio de layouts para o Android. Quando vocé abre um arquivo de layout, o
plug-in ADT automaticamente inicia esse editor para visualizar e editar o arquivo.
Guias na parte inferior do painel de edi¢do permitem que vocé alterne entre o editor
visual e o editor XML.

Em versdes mais antigas do SDK do Android, o editor de layout era limitado demais
para que tivesse utilidade. Atualmente, entretanto, vocé deve considerar a edigdo visual
de layouts para o Android como a forma mais indicada de sua criagdo. A automagao
da especificagido dos layouts torna muito provavel que seus layouts funcionario na
maioria dos dispositivos Android.

Android Manifest Editor

Projetos Android incluem um arquivo de manifesto, que acompanha o software e
os recursos do projeto quando este é construido e que diz ao sistema Android como
instalar e utilizar o software. O arquivo de manifesto estd em linguagem XML, e um
editor XML especializado é fornecido pelo plug-in ADT para edita-lo.

Outros componentes do plug-in ADT para o Eclipse, como os compiladores de apli-
cativos, também podem modificar o manifesto.
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Editores XML para outros arquivos XML do Android

Outros arquivos XML que armazenam informagdes, como especificagdes para menus,
recursos (strings, por exemplo), ou que organizam recursos graficos de um aplicativo,
tém editores especializados que serdo abertos quando tais arquivos forem abertos.

Compilacao de aplicativos Android

Projetos para o Eclipse sdo, geralmente, compilados automaticamente. Isso significa
que vocé normalmente ndo encontrard um passo individual, cuja fungao seja trans-
formar o codigo-fonte e os recursos de um projeto em um resultado implantével. O
Android exige passos especificos para compilar um arquivo que possa ser implan-
tado em um emulador ou dispositivo Android, e o plug-in ADT fornece o software
que executa esses passos. Para projetos Android, o resultado da compilagio é um
arquivo .apk. No caso do projeto de teste que criamos antes, vocé pode encontrar
esse arquivo na subpasta bin, na hierarquia de arquivos do projeto em seu espaco de
trabalho do Eclipse.

Os compiladores especificos do Android, fornecidos com o plug-in ADT, permitem
que vocé utilize Java como a linguagem de criagio de software para o Android, ao
mesmo tempo em que executa esse software em uma maquina virtual Dalvik que
processa seus proprios bytecodes.

Execucdo e depuracao de aplicativos Android

Quando vocé executa ou depura um projeto Android dentro do Eclipse, o arquivo
.apk desse projeto é implantado e iniciado em um AVD ou dispositivo Android. Nesse
processo, utiliza-se 0 ADB e 0 DDMS para comunicagio com o AVD ou dispositivo,
e com o ambiente de tempo de execu¢io Dalvik que executa o codigo do projeto. O
plug-in ADT adiciona os componentes que permitem ao Eclipse realizar esse processo.

DDMS

Na segdo “Dalvik Debug Monitor Server (DDMS)”, que vimos antes neste capitulo,
descrevemos o Dalvik Debug Monitor e mostramos como invocar a interface de
usuario DDMS a partir da linha de comando. A interface de usudrio DDMS também
estd disponivel dentro do Eclipse. Vocé pode acessa-la utilizando o comando Window >
Open Perspective > DDMS nos menus do Eclipse. Vocé também pode acessar separadamente
cada visdo que compode a perspectiva do DDMS, utilizando o menu Window > Show View
e selecionando, por exemplo, a visualizagio Logcat.
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Dispositivos virtuais Android

Dispositivos virtuais Android (AVDs) utilizam o emulador QEMU como base e sdo
capazes de emular o hardware de um dispositivo Android, além de imagens do sistema
Android, que sdo softwares construidos para ser executados no hardware emulado.
AVDs sédo configurados pelo gerenciador do AVD e do SDK, que define pardmetros
como o tamanho dos dispositivos de armazenamento emulados e as dimensoes de
tela, e que permite que vocé especifique qual imagem do sistema Android sera utili-
zada em cada dispositivo emulado.

AVDs permitem que vocé teste seu software em um escopo mais amplo de caracteris-
ticas de sistema do que o escopo que vocé provavelmente conseguiria adquirir e testar
em dispositivos fisicos. Uma vez que tanto os emuladores de hardware com base em
QEMU quanto as imagens do sistema e os pardmetros dos AVDs sdo componentes
intercambidveis, vocé pode testar dispositivos e imagens do sistema mesmo antes que
haja hardware disponivel para executé-los.

QEMU

O QEMU é a base dos dispositivos virtuais Android. Além disso, trata-se de uma ferra-
menta de ampla utilidade, empregada em diversos sistemas de emulagdo, mesmo fora
do SDK do Android. Ainda que vocé configure 0 QEMU indiretamente, por meio do
gerenciador do AVD e do SDK, em algum momento vocé pode ter de ajustar as confi-
guracdes de emulac¢io de formas ndo aceitas pelas ferramentas do SDK, ou pode estar
curioso quanto as capacidades e limitagdes do QEMU. Por sorte, ele tem uma comunidade
de usudrios extensa e muito ativa, que pode ser encontrada em http://www.qemu.org.

Gerenciador de AVD e SDK

O QEMU é um sistema emulador de uso geral. O SDK do Android permite controle
da configuragio do QEMU, que é uma funcionalidade interessante quando quere-
mos criar emuladores que executam imagens do sistema Android. O gerenciador do
AVD e do SDK fornece uma interface de usudrio que permite controlar dispositivos
virtuais Android com base em QEMU.

Outras ferramentas do SDK

Além das principais ferramentas que vocé utilizard, normalmente, na maioria de
seus projetos de desenvolvimento, ha diversas outras ferramentas no SDK. Aquelas
utilizadas ou invocadas diretamente pelos desenvolvedores estdo descritas aqui. Ha
ainda outros componentes do SDK listados no artigo Tools Overview (Visao Geral
das Ferramentas), que pode ser encontrado na documentagio do Android neste
enderego: http://developer.android.com/guide/developing/tools/index.html.
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Hierarchy Viewer

O visualizador de hierarquia exibe e permite a andlise da hierarquia de visualiza-
¢do da atividade atual, ou de um dispositivo Android selecionado. Isso permite que
vocé encontre e diagnostique problemas na hierarquia de suas visualizag¢des, mesmo
enquanto seu aplicativo estd sendo executado, ou que vocé analise a hierarquia das
visualiza¢oes de outros aplicativos para ver como foram projetados. Ele também
permite que vocé visualize uma representa¢io ampliada da tela, com orientagdes de
alinhamento que ajudam a identificar problemas nos layouts. Informag¢des detalhadas
sobre o Hierarchy Viewer podem ser encontradas neste endereco: http://developer.
android.com/guide/developing/tools/hierarchy-viewer.html.

Layoutopt

O Layoutopt é um analisador estatico que opera nos arquivos de layout XML e que
pode diagnosticar problemas com os layouts do Android. Informacoes detalhadas
sobre o Layoutopt podem ser encontradas neste endereco: http://developer.android.
com/guide/developing/tools/layoutopt.html.

Monkey

O Monkey é uma ferramenta de automacio de testes, executada em seu emulador
ou dispositivo, que é invocada utilizando outra ferramenta do SDK: o adb. O adb
permite que vocé inicie um shell em um emulador ou dispositivo, a partir do qual o
monkey é invocado de maneira semelhante a este exemplo:

adb shell monkey --wait-dbg -p your.package.name 500

Essa invocagdo envia 500 eventos aleatdrios ao aplicativo especificado (pelo nome do
pacote), aguardando até que um depurador seja anexado para disparar os eventos.
Informagdes detalhadas sobre o monkey podem ser encontradas neste endereco:
http://developer.android.com/guide/developing/tools/monkey.html.

sqlite3

O Android utiliza o SQLite como banco de dados em virios sistemas, e fornece APIs
para os aplicativos, que tornam o SQLite conveniente para armazenamento e apre-
sentagio de dados. O SQLite também tem uma interface de linha de comando, e o
comando sqlite3 permite que desenvolvedores despejem (dump) esquemas de bancos
de dados e realizem outras opera¢des em bancos de dados do Android.

Esses bancos de dados estdo, evidentemente, em um dispositivo Android ou conti-
dos em um dispositivo virtual Android (AVD), e, portanto, o comando sqlite3 estd
disponivel no shell adb. Instru¢oes detalhadas para acessar a linha de comando do
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sqlite3, a partir do shell adb, podem ser encontradas neste enderego: http://developer.
android.com/guide/developing/tools/adb.html#shellcommands. Falaremos do sqlite3 na
se¢do “Exemplo de manipulagio do banco de dados utilizando sqlite3”, no capitulo 10.

keytool

O keytool gera chaves criptografadas e é utilizado pelo plug-in ADT para criar chaves
temporarias, com as quais ele assina o c6digo para depuragdo. Na maioria dos casos,
vocé utilizara essa ferramenta para criar um certificado de assinatura quando do
langamento de seus aplicativos, como descrito na se¢do “Criagdo de um certificado
autoassinado’, no capitulo 4.

Zipalign

O Zipalign permite acesso otimizado aos dados das versdes de produ¢io de aplicativos
Android. Essa otimizagdo deve ser realizada apenas depois de o aplicativo ter sido
assinado para lancamento (release), uma vez que a assinatura afeta o alinhamento
dos bytes. Informagdes detalhadas sobre o Zipalign podem ser encontradas neste
enderego: http://developer.android.com/guide/developing/tools/zipalign.html.

Draw9patch

Um “9 patch” ¢ um tipo especial de recurso do Android, composto de nove imagens,
sendo util quando vocé deseja, por exemplo, botdes que aumentem de tamanho sem
alterar o raio de seus cantos. O Draw9patch é um programa de desenho especializado
para criagdo e visualizagdo de recursos desses tipos. Detalhes sobre o Draw9patch
podem ser encontrados neste enderego: http://developer.android.com/guide/developing/
tools/draw9patch.html.

Android

O comando android pode ser utilizado para invocar o gerenciador de SDK e AVD a
partir da linha de comando, como descrito nas instrugdes de instalagio do SDK que
vimos na se¢do “O SDK do Android”, anteriormente neste capitulo. Ele também pode
ser utilizado para criar um projeto Android a partir da linha de comando. Dessa forma,
ele faz com que sejam geradas todas as pastas de projetos, o manifesto, as propriedades
de compilagio e o script ant para compilagio do projeto. Mais detalhes sobre o uso
do comando android podem ser encontrados neste endereco: http://developer.android.
com/guide/developing/other-ide. html# CreatingAProject.
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Mantendo-se atualizado

O JDK, o Eclipse e 0 SDK do Android sdo fornecidos separadamente. As ferramentas
de desenvolvimento de software para o Android podem sofrer alteragdes muito rapi-
damente. E por isso que, neste livro, e especialmente neste capitulo, fazemos referéncia
ao site de desenvolvedores do Android, para que vocé tenha acesso as informagoes
mais atualizadas e as versdes compativeis mais recentes de suas ferramentas. Manter
suas ferramentas atualizadas e compativeis provavelmente serd uma tarefa necessdria,
enquanto vocé aprende a desenvolver softwares para o Android.

Windows, Mac OS X e Linux tém mecanismos de atualizagio de sistema capazes de
manter seus softwares atualizados. Mas, em virtude da forma como o SDK do An-
droid é organizado, vocé terd de manter atualizados sistemas de software separados,
utilizando mecanismos distintos.

Mantendo o SDK do Android atualizado

O SDK do Android nio é parte do sistema operacional desktop que vocé utiliza
nem do plug-in do Eclipse, e, portanto, o contetido da pasta SDK nio é atualizado
pelo sistema operacional nem pelo Eclipse. O SDK tem seu préprio mecanismo de
atualiza¢do, com uma interface de usuario no gerenciador do AVD e do SDK. Assim
como na figura 1.14, selecione Installed Packages (Pacotes Instalados), no painel da esquerda,
para acessar uma lista dos componentes do SDK instalados em seu sistema. Clique
no botdo Update All para iniciar o processo de atualizagio e visualizar uma lista de
atualizagoes disponiveis.

.
) - ~  Android SDK and AVD Manager

virtual Devices SDK Location: |fhomefzigurd/android-sdk-linux_86

Installed Packages

pvailable Packages Installed Packages
Settings I Android SDK Tools, revision 6
About i) Documentation for Android SDK, API 8, revision 1

SDK Platform Android 2.2, API 8, revision 1

& Samples for SDK API 8, revision 1

. Google APIs by Google Inc., Android API 8, revision 1
SDK Platform Android 2.1-updatel, API 7, revision 2

& Samples for SDK API 7, revision 1

‘. Google APIs by Google Inc., Android API 7, revision 1
SDK Platform Android 2.0.1, API 6, revision 1

Description

Android SDK Platform 2.0.1_rl1
Revision 1

| Update All... | | Delete... | | Refresh |

Figura 1.14 - Atualizagao do SDK com o gerenciador de SDK e AVD.

Geralmente, é aconselhdvel instalar todas as atualizagdes disponiveis.
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Mantendo o Eclipse e o plug-in ADT atualizados

Enquanto o SDK tem de ser atualizado fora de seu sistema operacional e do Eclipse,
o plug-in ADT e todos os outros componentes do Eclipse sdo atualizados utilizando
o sistema de gerenciamento de atualiza¢des. Para atualizar todos os componentes que
vocé tem em seu ambiente do Eclipse, incluindo o plug-in ADT, utilize o comando
Check for Updates (Verificar por Atualizagdes), no menu Help. Isso mostrara todas as atua-
lizagoes disponiveis (Figura 1.15).

i) Available Updates

Available Updates s
W
) =

Check the updates that you wish to install.

Name ersion Id
! 4§ Eclipse IDE for Java EE Developers | 1.3.0.20100609-1| epp.package.jee
¥ 4§+ Eclipse XML Editors and Tools 3.2.0.v201005241 org.eclipse.wst.xml_ui.feature.feal
o 4§ Native JavaHL 1.6 Implementation (Optional) 2.2.2.120100617-1 org.polarion.eclipse.team.svn.con
o 4+ oXygen XML Author 11.2.0v20100621 com.oxygenxml.author.feature.gre
o 4§ Subversive SVN Connectors 2.2,2,120100617-1 org.polarion.eclipse.team.svn.con
o 4 SWNKit 1.3.3 Implementation (Optional) 2.2,2120100617-1 org.polarion.eclipse.team.svn.con
L3
Select All | | Deselect All |
Details
More...
@ | Next> || Cancel

Figura 115 — Atualizacdo de componentes do Eclipse e do plug-in ADT.

Normalmente, vocé poder4 utilizar o botdo SelectAll para instalar todas as atualizagoes
disponiveis. As atualizagdes que vocé vera listadas em seu sistema dependem dos
modulos do Eclipse instalados e da dltima atualizagdo feita em seu Eclipse.

Mantendo o JDK atualizado

Vocé ndo terd de atualizar o Java com a mesma frequéncia do SDK, do plug-in ADT e
de outros plug-ins do Eclipse. Mas, mesmo que o Java 7 ainda nio tenha sido langado
quando vocé estiver lendo este texto, é provavel que isso aconteca em breve e que
afete o desenvolvimento para Android. Ao escolher a atualiza¢io do JDK, primeiro
verifique a pagina de requisitos de sistema no site de desenvolvedores do Android:
http://developer.android.com/sdk/requirements.html.
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Se uma atualizagio for necessaria e vocé estiver utilizando um sistema Mac ou Linux,
verifique as atualizagdes disponiveis para seu sistema e confira se uma nova versio do
JDK estd incluida. Se o JDK foi instalado em seu sistema pelo fornecedor ou se vocé
o instalou a partir de seus repositorios de distribuigdo Linux, atualizagdes estardo
disponiveis por meio do mecanismo de atualiza¢des em seu sistema.

Codigos de exemplo

Depois de instalar o SDK do Android e de verificar seu funcionamento, vocé estara
pronto para iniciar sua exploragido. Mesmo que vocé nio esteja acostumado as classes
do Android Framework e seja um novato em Java, explorar alguns codigos de exemplo
servird para aumentar sua confian¢a na instalacio do SDK, antes de avangarmos as
outras sec¢oes deste livro.

Codigos de exemplo do SDK

Os cbdigos de exemplo mais praticos acompanham o SDK. Vocé pode criar um novo
projeto com base nos exemplos do SDK (Figura 1.16). O exemplo selecionado pode
ser visto no painel esquerdo da janela do Eclipse, no qual vocé pode verificar os ar-
quivos que o compdem e executd-lo para descobrir seu propésito. Caso vocé esteja
acostumado a utilizar IDEs para depuragio de codigo, pode ser interessante incluir
alguns pontos de interrup¢io no exemplo de c6digo, como forma de verificar quando
os métodos sdo executados.
[ | Nasimagens da figura 116 vocé deve selecionar um alvo de compilagio antes de

w@ escolher um exemplo. Exemplos estdo organizados pelo nivel de API, e se vocé
| nao escolheu um alvo de compilagio, a lista suspensa estard vazia.

Cada aplicativo de exemplo que acompanha o SDK corresponde a um artigo do site
de desenvolvedores do Android. Mais informagdes sobre cada exemplo podem ser
encontradas nesse endereco. Todos os exemplos estdo listados nesta pagina de docu-
mentagao: http://developer.android.com/resources/samples/index.html.

H4 mais de uma duzia de aplicativos nessa pagina, sendo que um, o aplicativo de
demonstra¢io da API, aborda a maioria das APIs do Android. Criar alguns projetos
com base nesses exemplos permitird que vocé se familiarize com o funcionamento
desses programas e ajudard a entender os proximos capitulos, mesmo que vocé ainda
ndo entenda completamente o que estd lendo.

(odigo de exemplo deste livro

Vocé pode fazer o download do c6digo de exemplo deste livro neste site: http://oreilly.
com/catalog/0636920010364.
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= New Android Project

Mew Android Project

Creates a new Android Project resource

@ Create project from existing sample
Samples: |VoiceRecognitionSenvice X,
Build Target
Target Name ‘Viendor Platform APl Le
Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3
Google APls Geoogle Inc 1.5 3
Android 1.6 Android Open Source Project 1.6 4
Google APIs Google Inc. 1.6 4
Android 2.0 Android Open Source Project 2.0 5
Android 2.0.1 Android Open Source Project 2.01 6
Google APIs Google Inc. 201 6
Android 2.1-updat Android Open Source Project 2.1-updat 7
Google APIs Google Inc. 2.1-updat 7
« Android 2.2 Android Open Source Project 22 8
Google APIs Google Inc. 2.2 8
Android + Google APls
Properties v
(7 Next > Cancel Finish

Figura 1.16 — Criagdo de um novo projeto utilizando codigos de exemplo do SDK.

Sobre a leitura do codigo

Bons programadores leem muito cddigo. O codigo de exemplo fornecido pelos autores
deste livro pretende ser tanto um exemplo da codifica¢io em Java quanto do uso das
capacidades da plataforma Android.

Alguns exemplos com os quais vocé terd contato ficardo aquém do que vocé necessita
para criar o melhor e mais extensivel software comercial possivel. Muitos aplicativos
de exemplo fazem escolhas justificdveis, quando o objetivo do programador é apenas
criar um exemplo em uma unica classe Java. Em muitos casos, aplicativos Android
sdo versdes inchadas dos cddigos de exemplo, que acabam se tornando ilegiveis e de
manutengdo impossivel. Ainda assim, isso nio significa que vocé deva evitar a leitura
de exemplos que sejam mais pontuais do que um aplicativo completo deveria ser.

O préximo capitulo explorara a linguagem Java, com o objetivo de fornecer-lhe os
meios de avaliar o cddigo de exemplo, considerando boas préticas de engenharia e
projeto. Nosso objetivo é torna-lo capaz de utilizar esses exemplos e de melhora-los,
aplicando as ideias apresentadas nesses exemplos dentro de seu préprio codigo, vi-
sando a criag¢io de produtos de alta qualidade.



